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Spietati Agenti che seguono ogni tua mossa. Tu sfidi la gravità e 
infrangi tutte le regole. Quanto è profondo il buco del coniglio 
bianco? Sei pronto a scoprirlo? Sei pronto per Enter the Matrix? 


Per essere il migliore hai bisogno della scheda audio che offra il 
massimo della qualità, delle prestazioni e delle caratteristiche 
tecniche! 


Sound Blaster Audigy 2 offusca la linea di demarcazione che c'è tra 
gioco e realtà. Il realismo sonoro senza precedenti dell'ADVANCED 
HD a 24 bit ti immergerà in un mondo così reale che lascerai a fatica. 


Perciò non accontentarti di giocare "Enter The Matrix" - vivilo - 
proprio come desideravano gli sviluppatori! 


a 
“Ni OGNI ERCE HA BISOGNO 
DI UN COMPAGNO 


Sound Blaster Audigy 2 ha ben due 
compagni ideali: i sistemi di altoparlanti 
Creative Inspire 6.1 o MegaWorks. | satelliti 
posizionati intorno a te innalzeranno i tuoi 
sensi fino a farti sentire i brividi lungo la 
> schiena! 


INSPIRE 6.1 MEGAWORKS fsi 
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Se vuoi conoscere meglio questi prodotti audio ad 
alta definizione visita il sito: 


WWW.europ m/matrix 


‘© 2003 Creative Technology Ltd. Tutti i diri riservati. Il logo Cre un marchio registrato Enter The Matrix video game © 2003 Warner Bros. and Infogrames, Inc. AIl rights reserved. All othei 
di Creative Technology Ltd. negli Stati Uniti e/o altre nazioni.. Tutti gli altrì marchi 0 nomi di trademarks are the property of their respective owners. Manufactured and marketed by Infogrames, Inc 
pradotti sono marchi 0 marchi registrati dei rispettivi proprietari. New York, NY 
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EDITORIALE 
DI TUTTO UN PO’ 


Stranamente, mi trovo in imbarazzo su come iniziare questo editoriale. Sarà che ho mille cose da fare, 
sarà che mentre scrivo sto pensando a ciò che m'attende nel resto della giornata, fatto sta che ho a lun- 
go pensato se cominciare con un classico saluto ai lettori, propendere invece per un attacco secco, drit- 
to al nocciolo, o utilizzare qualche altro artifizio stilistico. Ho invece deciso di cominciare in questo modo, 
e mentre scrivo î caratteri che mi porteranno alle fine di questa frase, mi accorgo che volente o nolen- 
te ho pur sempre avviato il mio editoriale. Come al solito di cose di cui parlare ce ne sono molte, e spe- 
ro di avere abbastanza spazio per trattarle tutte 


In primis, una presentazione succinta del numero che avete tra le mani. Raramente accade che TEM 
dia una copertina a una preview, ma con Max Payne credo si possa fare uno strappo alla regola. Si trat- 
ta infatti di un gioco nel quale ho sempre creduto fin dalla prima presentazione a un ECTS dello scor- 
so millennio, del quale ho parlato a più riprese nei mesi a seguire e cui dedicai una delle rare coperti- 
ne completamente in bianco e nero di The Games Machine. Erano altri tempi, periodi in cui le telefo- 
nate all'estero erano all'ordine del giorno e dove la propria bravura giornalistica permetteva di avere 
quello scoop che tracciava il solco tra te e gli altri. Oggigiorno contano invece accordi di marketing, pac- 
chetti e operazioni congiunte, e certe esclusive ce se le ritrova in mano spesso automaticamente. For- 
tunatamente ho fatto in tempo a nascere e crescere în questo settore quando le cose erano forse più 
artigianali ma anche più genuine; questa nuova epoca, inevitabile con l'espansione del settore e la sua 
conseguente stratificazione, mi stimola sempre meno. Beffardo è il fatto che io, con la mia crescita pro- 
fessionale, mi trovi sempre più a dover nuotare in queste acque torbide, ma è l'ironia della vita, non è 
così? 

Tutto ciò per dire che la copertina del numero di luglio rappresenta per me un piacevole ritorno alle ori- 
gini e la chiusura di un virtuale circolo che mi ha traghettato da un'epoca in cui i due geniali sviluppa- 
tori della Remedy anticipavano il primo Max Payne in uno stanzino della Olympia Hall di Londra, al gior- 
no d'oggi, dove gli stessi signori hanno stretto un contratto con la Rockstar, hanno ricevuto me e il ToSo 
a Los Angeles in una lussuosissima stanza privata e prima di arrivare a loro ho dovuto superare tali e 
tanti filtri da farmi domandare se non stessi intervistando un capo di stato invece che due programmatori 
di videogiochi. 

A seguito di questa succosissima preview abbiamo finalmente le attese recensioni di due titoli in 
merito ai quali mi ero dilungato il mese scorso, ovvero Enter the Matrix e Grand Theft Auto: Vice City. 
Le valutazioni le trovate nelle pagine relative e non voglio qui anticiparle, Resta il fatto che superate le 
imposizioni, i vincoli e le diffide, i due videogame in questione sono stati finalmente recensiti e, per me 
che già sto pensando al numero di agosto, sono ormai acqua passata. Le tensioni che li hanno prece- 
duti hanno ormai l'irrealtà dei sogni dopo che ci si è svegliati e i clamori che hanno destato suonano sem- 
pre più ovattati. The show must go on. 


Una tendenza che mi ha sconcertato di questo E3 è stata quella, in molti casi, di non voler svelare impor- 
tanti dettagli dei videogiochi neanche a noi giornalisti che, in fin dei conti, siamo lì proprio per quello. 
Assisto alla presentazione di Matrix Online e dopo dieci minuti di scazzottate in multiplayer chiedo edu- 
catamente se i vestiti tutti "stilosissimi” dei protagonisti avranno delle influenze sulle statistiche dei per- 
sonaggi o se servano invece solo per contentare l'occhio del giocatore. La risposta è stata “non sono 
autorizzato a dirtelo*; al che ho chiesto delucidazioni sul gameplay: ci si mena e basta o si fa anche qual-- 
cos'altro? Stessa risposta. Altra domanda tecnica, medesimo risultato. Ormai stizzito, chiedo provo- 
catoriamente la data di uscita: immaginabile la risposta e ovvia la mia uscita dalla sala della presen- 
tazione. Lo stesso discorso ve lo potrei fare per almeno un'altra decina di presentazioni. AI che mi doman- 
do quale considerazione abbiano ormai lorsignori della stampa. A vederli parrebbe che ci vedano 
come un male necessario col quale paiono dover convivere per veicolare i loro videogame ma al qua- 
le dire e dare sempre meno, perché non sia mai che noi si sveli qualche segreto proibito, si pubblichi 
una foto che non sia quella prevista o magari anche peggio, come scrivevo il mese scorso. E con que- 
sto mi riallaccio a quanto scrivevo qualche riga sopra sui tempi andati, 


Chiudo questo editoriale con un argomento che già immagino farà discutere sui nostri forum di TGM Onli 
ne e che mi attirerà numerose critiche ma, di base, così credo sia giusto agire e così mi comporterà. 
Mi riferisco al caso Postal 2, gioco la cui bassa valutazione è stata frutto sia di una valutazione tecni- 
ca, sia di una morale. Se sulla prima quasi nessuno ha avuto da eccepire, sulla seconda si sono leva- 
te delle polemiche: è giusto, si sono domandati alcuni lettori, che una rivista di videogiochi faccia anche 
della morale? In linea generica la mia risposta è no, ma in alcuni casi davvero eclatanti credo sia dove- 
roso, da normale cittadino oltre che da professionista, prendere una posizione. Non posso assistere a 
gatti usati come silenziatori o a cadaveri sul quale il protagonista del gioco orina, limitandomi ad ana- 
lizzare i poligoni coi quali queste scene vengono rappresentate. Credo sarebbe stato vigliacco da 
parte mia trincerarsi dietro un diplomatico “no comment" e fare finta di niente per non scontentare quei 
potenziali lettori cui piace dilettarsi con simili software. 

E se mi domandate perché Vice City sì e Postal 2 no, la risposta è semplice: il primo è arte (come ha anche 
riconosciuto il Times), il secondo no. lo amo i videogiochi, ho finora dedicato a essi la mia vita e per loro 
mi auguro un futuro ben migliore che non quello di becera forma d'intrattenimento 

Per una volta credo che il mio pensiero sia meglio riassumibile da una mail di un lettore che ho ricevuto 
ieri che non da quello che potrei scrivere io: “La gratuità di questo titolo è una deriva malsana di un set- 
tore che invece ha tutte le carte in regola per elevarsi a forma d'arte.” 

Voi volete accontentarvi? 


Stefano Silvestri 


EDITORIALE 


Inizia la libertà. 
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Il conto che cerchi, il regalo che vuoi. 


Hai meno di 18 anni? Benefit Under 18 è il conto che fa per te: 
costa zero, non paghi neppure il bollo di 3 

in modo autonomo i tuoi risparmi. Versi e prelevi contanti nella tua Fi 

Benefit Under 18 Card prelevi e ricarichi il cellulare al Bancomat Sanpao! 

acquisti in Italia e all’estero c'è la Soldintasca International Junior®. fit Under 18 


pensa anche al futuro dei tuoi studi o al tuo ingresso nel mondo del lavoro grazie ai Piani di SANPAOIO IMI 


Accumulo e in più, al momento dell’apertura del conto, hai subito un bellissimo regalo 


a tua scelta?. Cosa aspetti a saperne di più? Informati nella Filiale Sanpaolo più comoda. CI PIACE DARTI DI PIU. 


Presso le Filiali Sanpaolo sono a tua disposizione i Fogli Informativi Analitici riportanti tutte le condizioni economiche praticate. 
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Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche — 
informazioni necessarie alla piena PRESENTAZIONE: 


del metodo da noi utilizzato del giu 
recensiti. 


Questi sono itre bollini di qualità che vengono 
attributi ai giochi più meritevoli. 

Lo Star Player è per quei titoli che raggiungono 
una votazione di almeno 80 punti, il Top Score 
per quelli che invece arrivano ai 90 punti, o lì su- 
perano. ll Best Buy indica invece quel prodotto 


del quale TGM si sente di raccomandare l’acqui- 


sto ai propri lettori. 


si riferisce non solo alla presentazione su 
video, ma anche alle componenti cartacee 
del gioco, quali confezione e manuale. 


GRAFICA: 
esprime un giudizio di merito sull'aspetto 
grafico del gioco, tale giudizio tiene anche 
conto della tecnica di programmazione 
(scrolling, velocità, fluidità...) 


SONORO: 
indica una valutazione comprensiva di ogni 
componente sonora inclusa nel gioco. 


GIOCABILITÀ: 
sintetizza l'effettivo livello di gradimento ri- 
scontrato durante la recensione. 


LONGEVITÀ: 

rappresenta una valutazione sulla presunta 
durata dell'interesse suscitato nell'utente 
da parte del gioco recensito. 


o CARISMA: 
È l'emozione del primo impatto, la scintilla 
inspiegabile che scocca tra voi e il gioco, 

quel qualcosa che vi tiene incollati al moni- 

tor senza sapere perché 


5 Indica un giudizio 
entusiastico 

4 Indica un giudizio molto 
convincente 


3 Indica un giudizio 
discreto 


2 Indica un giudizio nel 
complesso soddisfacente 
1 Indica un giudizio 

non soddisfacente 


Questa a destra è la 
pagella riassuntiva pre- 
sente in ogni recensio- 
ne, che ne evidenzia il 
punteggio globale 
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Il mese di maggio, come immagi- 


nerete, è stato dominato dalla 


DOPPIO SONDAGGIONE 


manifestazione di Los Angeles. 


Poteva TGM Online non farsi 
contagiare dalla febbre dell'E3? 


intero "mondo? videoludico ha 
gravitato, nel mese di maggio, 
attorno all'Electronic Entertain- 
ment Expo, meglio conosciuto 
come E3. Anche noi di TGM non ne siamo 
rimasti immuni, e il numero che avete tra le 
mani ne è la riprova, con le sue venticinque 
pagine di reportage da Los Angeles. E se 
sulla rivista trovate tutti i giochi del 2003, 
sul sito viene dedicato ampio spazio alla fie- 


ra in quanto evento di costume, per gli 4 


3 


Microsoft, come sempre, ha fatto le cose in 
grande... Ecco una minuscola parte del titanico 
stand del colosso di Redmond, nel quale veniva- | 
no mostrati Halo 2 e Halo PC. 


Sì parla tanto delle introduzioni dei videogiochi, della 
“durata” in ore, della longevità e della “ri-giocabilità” 
di un titolo. Ma alla fine, quanti di voi portano davve- 
ro a termine un videogioco? Comperiamo sempre titoli 
che vale la pena finire, o nella maggior parte dei casi 
lasciamo le cose a metà perché il gioco non merita 
proprio il tempo e i soldi spesi? E nella non trascurabi- 
le percentuale di gente che “li lascia a metà quasi tut- 
ti”, quanto entra in gioco il fattore pirateria, e il distor- 
to ragionamento che porta a considerare titoli comple- 
ti come dei demo, da provare € poi cestinare dopo un 
paio d'ore? Insomma, finite sempre i videogiochi che 
cominciate? 


Si, non ne lascio indietro uno! 8.9% 


Mi è successo di non riuscire 

a finirne qualcuno 50% 
No, se il gioco è troppo brutto... 27.1% 
Li lascio a metà quasi tutti 12.5% 
Mai finito un gioco in vita mia 1.5% 


L 


stand (e le standiste), per le curiosità e le strava- 
ganze della tre giorni più attesa dell’anno. 
Nello speciale che trovate all'indirizzo 


www.tgmonline.it/e32003 abbiamo cercato di 
raccontarvi l'E3 dal vivo: oltre a una mappa 
“interattiva” della fiera dove abbiamo raccolto 
gli stand delle software house più importanti 


Più 
bs 
i 


La home page dello speciale E3, nel cui ultimo 
editoriale annunciamo l'immancabile trasferta a 
| Las Vegas, la città del peccato per antonomasia! 


(con tanto di “pagella” ai diversi padiglioni), 
abbiamo voluto metterci del nostro con il diario 
di bordo, ossia la cronaca delle convulse gior- 


Avete voglia di farvi un "giretto" per la fiera? Ecco la 
mappa del padiglione Sud, dove erano concentrati 
quasi tutti gli stand più importanti! 


( AND THE WINNER IS... 


La recensione di questo mese è firmata da una ragazza 
(allora ci sono davvero!) di Bari, Daniela Chiumarulo, 
che si aggiudica il premio in palio in quanto autrice del 
pezzo che il nostro esigente e puntiglioso felino reda- 
zionale (ai più conosciuto come Stefano Silvestri) ha rite- 
nuto il migliore tra i numerosissimi pervenuti. A lei, 
quindi, arriverà quanto prima a casa lo strepitoso case 
ultra professionaleeeeeee Xaser Ill TH V2000A Alumi- 
nium della Drako, pensato per i maniaci dell'overciock, 
con tanto di display sulla parte anteriore e regolatori di 
velocità dei ventolozzi. Ottimo! 


THRONE OF DARKNESS 
Di Daniela Chiumarulo 


Throne of Darkness narra la leggenda dello shogun Kira 
Tsunayoshi che, trasformato in un potente demone 
immortale da un siero magico, crea un esercito di demo- 
ni per attaccare i 4 Daimyo (feudatari) confinanti. Uno 
dei 4 Daimyo resiste all'attacco e convoca i suoi sette 
migliori samurai per combattere contro le forze demo- 
niache. Ognuno dei sette samurai - il capitano, l'arciere, 
il guerriero, il ninja, il berserker, lo spadaccino e il mago 
- si differenzia per i valori nelle cinque caratteristiche di 
base: forza, destrezza, vitalità, forza magica e carisma. Potremo in qualun- 
que momento "ciclare” fra i personaggi , utilizzando il potere dei Daimyo 
i teletrasportare al castello i personaggi non utilizzati in modo da rige- 


nerare le loro energie fisiche e magiche. Altre due figure a 
essenziali sono il fabbro, che si occupa di riparare l'equipaggia- 
mento, e il sacerdote, che prepara pozioni curative e che, ovvia- 
mente, devono essere ricompensati con pacchetti d'oro reperibili 
negli scenari. 

La possibilità di controllare simultaneamente quattro personaggi 
e di applicare numerose tattiche, già presenti nel gioco oppure 
personalizzate, tutte ugualmente efficaci (ma che devono essere 
utilizzate "ad hoc" e cambiate spesso per ottenere gli effetti desi- 
derati), renderà felici coloro che hanno trovato gli altri RPG noiosi 

e limitati. Purtroppo, per chi ha poca dimestichezza con il genere, 

questi elementi innovativi sono soltanto un deterrente all'acquisto 

del gioco. La gestione delle tattiche, del fabbro e del sacerdote ci impe- 
gna per la maggior parte del tempo, 

impedendoci di svolgere al meglio i 

compiti assegnati dai Daim- 

yo, che quindi tendono ad 
accumularsi. 

La grafica è sotto la media 

degli altri titoli in commer- 

cio, mentre il sonoro è asso- 
lutamente inefficiente. Inol- 
tre manca di una trama coin- 
volgente, e l'ambientazione 
giapponese rende difficile la 
gestione dell'equipaggia- 
mento. A mio parere Throne of Dark- 
ness è un gioco discreto, ma non 
introduce quasi nulla di innovativo. 
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CITAZIONI D'AUTORE 


Stralci dalle più tragicomiche e 
improbabili recensioni 
del Contest of the Month 


Alan Alberghini (00000000ps!) 
L'intro realizzata splendidamente col cel shading 
mi illumina le retine, il suono delle ossa non-mor- 
te mi sembra musica e, dopo l'intro, clicco su 
nuova partita e scelgo un clan ... caricamento 
attendere .., Diablo! 


Marco Vailati 
{vincitore del premio Campiello 2003) 
Castelli che appaiono come isole in mezzo a verdi 
foreste, risaie, piccole cappelle con statue di divi- 
nità ai bordi delle strade, alti monti incappucciati 
di nubi, uomini armati di katana e lunghe lance 
che si affrontano in feroci duelli e, accanto a cose 
tanto concrete, visioni di guerrieri dotati di poteri 
incredibili, di creature divine e demoniache che sì 
muovono nel mondo degli uomini 


Alexander Adorno (il poeta puntiglioso) 
Sfodero la mia fedele spada/i miei nemici cadono 
sotto i miei colpi.../La mia katana gronda san- 

gue.../cosa davvero strana/combattendo scheletri. 


Alessandro Borghi (il metaforista D.O.C.) 
La CPU del tempo ci ha accompagnati nel 
medioevo, e ora, il futuro del Sol Levante dipen- 
derà solo dai nostrì click. Una squadra di fedelissi- 
mi samurai, appartenenti al clan che noi avremo 
scelto, sarà subito pronta a eliminare l'esercito del 
male dai banchi della nostra RAM 


Marco Savi (il cinefilo) 

Se vi piace il film "I Sette Samurai", questo è il gio- 
co che fa per voi, solo che c'è uno stregone di 
troppo. Se invece siete dei fan di Bruce Lee que- 
sto NON è il gioco per voi in quanto l'avventura 
va condotta con un gruppo di validi guerrieri. 


Roberto Calandra 
(uno che capisce le cose al volo] 
Purtroppo non sono riuscito a fare partire il gioco, 

ma dall'icona si direbbe un clone di Diabio 


Giaele Gilardi (quando uno ha le 
idee chiare, ce le ha chiare!) 
È un gioco di strategia molto bello, però ha qual- 
che difetto. lo l'ho giocato un “paio” di volte e a 
dire il vero é fatto benissimo... C'è sempre molta 
fantasia come in tutti î giochi! A me piacciono 
molto i giochi di strategia. Anzi, a dire il vero gio- 
co quasi solo a quelli. 


e con comand premio, la data entro la quale spedire la vostra 


Quello della Wanadoo era uno degli stand meglio 
curati, caratterizzato da una encomiabile cura e 
ricostruzione degli ambienti legati ai singoli gio- 
chi presentati. 


nate della manifestazione, raccontate dalla pen- 

na del Raffo, che ha anche stilato un pagellone 

per ogni giornata, nel quale sono impietosamen- 

te classificati gli eventi e i personaggi che hanno 
caratterizzato la tra- 
sferta statunitense. 
Inutile dire che anche 
il forum ha avuto la 


"E il treno io l'ho preso 
e ho fatto bene/Spago 
sulla mia valigia non 
ce n'era/solo un po” 
d'amore la teneva 
insieme, solo un po’ 
di rancore la teneva 
insieme" - Pablo, 

F. De Gregori 


E se "L'angolo della Topa - E3 edition” ha avuto 
tanto successo, poteva forse mancare "L'angolo 
del Topo"? In ordine da sinistra a destra: Stefano 
"Duspa" Lisi, Giancarlo "FIM" Calzetta, Davide 
"ToSo" Tosini. | più fortunati, poi, hanno potuto 
gustarsi una versione del ToSo davvero 
indimenticabile (e impubblicabile, ahimè) 
(sennò ti toccava cominciare a cercare un altro 
lavoro... ndToSo). 


re i propri dati 

on deve sul 
ggio senza appel 
i SOLO on 


Direttamente dalla “collezione privata del 
Duspa", due delle migliori presenze femminili 
della fiera, allo stand di un gioco che ovviamente 
hanno tutti ignorato. Online trovate una ricchissi- 
ma "galleria fotografica" con il meglio dell'E3! 


sua bella parte nel successo dello speciale da 
Los Angeles, in particolar modo con l'edizio- 
ne americana de "L'angolo della topa”. Se 
non sapete di cosa stiamo parlando, molto 
probabilmente vi siete persi le ricche gallerie 
fotografiche con le più belle ragazze che 
popolavano i diversi stand. Insomma, se per 
qualsiasi motivo non avete seguito l'evento 
“live", quale migliore occasione di integrare 
il reportage di questo numero di TGM con lo 
speciale E3 su TGM Online? E anche per 
questo mese è tutto! 


29909099999 


Una pagina del pagellone dello speciale E3, 
curato dal Raffo in persona: una serie di perle 
davvero imperdibili! 


Questo mese, grazie a CHL, vi proponiamo due prodotti di indubbia qualità e del tutto nuovi per questa 
sezione dell'Area Premium, andiamo a vedere di che si tratta... 


TGM COOL ADVICES 


EIZO L565 LCD 17" 


Prezzo CHL: 
Prezzo in eclusiva per TGM: 


€ 816 
S 690 www.CHL.it 


) I monitor LCD si stanno sostituendo molto rapidamente 
EIZO | aiclassici modelli CRT: sono decisamente meno ingom- 
branti, notevolmente più leggeri e, da ormai qualche 

mese, offrono una qualità paragonabile a qualsiasi monitor a schermo piatto. 
Il monitor che CHL, in collaborazione con Eizo, propone ai lettori di TEM (con 
uno sconto di ben 126 Euro rispetto al normale listino) è un 17° LCD (equivalen- 
te grosso modo ai 19" di un monitor “classico*), spesso meno di 2 cm, 
dotato di casse acustiche di buona potenza nella parte frontale, 
che permette un 
contrasto di 
400:1, una risolu- 
zione nativa 
SXGA di 1280X 
1024 e una note- 
vole luminosità di 
230 cd/m2. 
Inoltre, questo 
monitor Eizo per- 
mette on-screen 
di gestire non 
solo i soliti parametri quali la tonalità, la saturazione, ecc., ma anche di cali- 
brare automaticamente e con la semplice pressione di un tasto la giusta defi- 
nizione dell'immagine e centrarla su schermo. 


TALENT ZONE 
Molte sono le aree della 
Premium Zone che per- 
mettono agli utenti di 
partecipare in maniera 
attiva alla vita della comu- 
nità di TGM e tra queste 
spicca senza dubbio quel- 
la denominata Talent 
Zone, che permette una 
grande visibilità a tutti gli 
aspiranti programmatori 
che vogliono mettere in 
mostra i loro piccolo o grandi lavori [che tra l'altro si possono anche 
Votare). In quest'area si possono trovare moltissimi giochi fatti dai letto- 
ri di TGM ma non solo. Sono anche disponibili delle opere artistiche a 
tutti gli effetti, realizzate con i più disparati programmi di grafica, tutte 
liberamente scaricabili sul proprio PC e tutte naturalmente libere da 
virus. Sì tratta, in sostanza, di una vetrina dove trovare dei lavori spes- 
so fatti incredibilmente bene e, naturalmente, anche un posto dove 
pubblicare ciò che si è fatto. Che aspettate dunque? La Talent Zone vi 
sta chiamando! 


STAMPANTE LASER BROTHER HL-1440 


€ 250 
€239 


Prezzo in eclusiva per TOM: 
Chi stampa fogli in grande quantità 
brother. (qualcuno ha parlato di studenti uni- 
versitari?) ha anche bisogno di una 
‘stampante în grado di stare dietro alle sue esigenze. È con que- 
ste premesse che Brother propone una stampante laser (per- 
fetta anche per l'ufficio) in grado di stampare ben 14 pagine al 
minuto a una risoluzione di 1200dpi 
Ho 
Usare la stampante di Bro- 
ther, al contrario di quan- 
to avviene con molte del- 
le sue concorrenti, è 
facile oltre che veloce, 
grazie a un supporto tec- 
nico installabile dotato di 
animazioni Windows 
interattive. Se questo non 
dovesse bastare, la casa pro- 
duttrice offre un servizio sul suo sito web 
che conduce passo passo verso l'installazione e la 
risoluzione degli eventuali problemi di gestione. 
Caratteristica molto importante è che la stampante proposta da 
CHL funziona indistintamente sia su piattaforme PC che Apple. 


Prezzo di partenza: 


TGM BAZAR 
Volete vendere un po' 
dei vostri vecchi giochi 
originali? Cercate una 
scheda video di ultima 
generazione ma a bas- 
so costo? Il vostro PC 
avrebbe proprio biso- 
gno di un po' di RAM 
in più. Beh, non vi 
resta che accedere al 
TGM Bazar, luogo fre- 
quentatissimo da tutta : 
la comunità di TGM, - È 

dove ognuno è libero di mettere in vendita qualsiasi cosa legata al 
mondo dell'intrattenimento e dell'informatica, dalle schede audio alle 
console, dai monitor ai masterizzatori. Insomma, si tratta di un mer- 
catino a tutti gli effetti (dotato di un motore di ricerca molto efficace) 
dove, tra l'altro, è possibile visionare l'immagine del prodotto che si 
sta per acquistare e pubblicare quella dell'oggetto che si vuole ven- 
dere. Anche in questo caso, una gita nel TGM Bazar non costa nulla. 

E siamo sicuri che poi ci tornerete spesso... 


COME ACCEDERE ALL'AREA PREMIUM 
Inserire UNA VOLTA SOLA uno dei nuovi CD che avete 
tra le mani, cliccare sul bottone Premium che trovate 
nella schermata principale dell'interfaccia (che si lancia aprendo il 
file AVVIO.EXE, per chi avesse disabilitato l'autoplay di Windows), e 
cliccare sul pulsante "Sì, voglio accedere all'area Premium!" (ricorda- 
tevi di essere connessi alla rete, altrimenti nisba...). Così facendo, il 


server di TGM Online imposterà un cookie - del tutto innocuo, non 
preoccupatevi - sul vostro computer, che per un mese intero (fino 
all'uscita del prossimo numero) vi permetterà di accedere liberamen- 
te e in qualsiasi momento all'area Premium, direttamente dalla 
home page di tgmonline.it, ma solo dal computer sul quale avete 
eseguito la procedura fin qui descritta, e utilizzando Microsoft Inter- 
net Explorer. 
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IMPEGNATI IN EPICHE BATTAGLIE CONDUCI LA TUA SQUAI [ LIA SPARA A VOLONTÀ 


contro orde di invasori atfeni e altri nemici nella modalità single-plaver. attraverso numerose ambientazioni tra cui: rovine con devastanti armi: Gating Gun, Sniper Rifle 
Il multiplayer in Deathmatch comprende molte modalità tra cui: planetarie, stazioni spaziali, pianeti vulcanici, colonie e il mortale Quantum Burst 
Holomatch, Cattura la bandiera, Eliminazione ed altri ancora. aliene, ingannevoli paludi ed altre ubicazioni esotiche. —Spazzai tuoi nemici con la potente arma Radiation Disruptor. 


PC CD-ROM 
Per maggiori informazioni www.st-ef2.com 
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SILVER DISC VOL. 165 - 166 


| x I Silver Disc di questo mese traboccano veramente di cose carine, piacevoli e interessanti, un po' per 
fl 77 | | È merito (ma non troppo) del recente E3, un po’ perché le software house stanno affilando gl igli 


vista della stagione autunnale. Tra i dimostrativi più piacevoli, segnalo sicuramente Tony Hawk, che 


DISG 


a fronte di un concept tutto sommato identico ai predecessori, riesce a far divertire tutti, sia l’hardcore 


gamer che l'utente occasionale. Il secondo gradino del mio personalissimo podio è occupato da Elite For- 
ce 2, uno dei titoli più difficili che mi sia capitato di pubblicare su Silver Disc. Medaglia di bronzo, infine, per il dimostrativo, comple- 
tamente in italiano, di Rise Of Nations. Il gioco, come vi avevamo già detto, è veramente bello. Ora potete constatarlo con i vostri occhi. 


Buona lettura, 


EasyOffice 5.1 

lema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: freeware per uso personale 

Registrazione: nessuna 

La suite EasyOffice Easy Office della canadese E-press è 
un pacchetto integrato di applicazioni per ufficio e non 
solo: sono compresi un word processor, un foglio elettroni- 
co, presentazioni, gestione di archivi, un'agenda elettroni- 
ca, e tutto quanto fa "Office". La corposa suite che vi pre- 
sentiamo questo mese si caratterizza per un'interfaccia 
leggermente diversa da quella dei normali programmi 
Microsoft che più o meno tutti conosciamo: i bottoni sono 
più grandi, con icone diverse da quelle standard, e molti di 
essi sono collocati nella parte destra dello schermo, dove 
solitamente non c'è niente. D'altro canto, familiarizzare con 
questo nuovo approccio risulta quanto mai veloce; per chi 
proprio non ce la fa, esiste un'opzione che permette di 
lavorare in modalità "advanced", nella quale i bottoni dei 
vari comandi ritrovano la collocazione cui siamo già abituati. 
1 programmi che costituiscono la suite EasyOffice sono tutti 
estremamente completi, compatibili con gli standard 
Microsoft (.doc, .xls, ecc.), stabili e ricchi di feature e 
opzioni. 


EasyWord è un completo elaboratore di testi utile per rea- 
lizzare lettere e documenti complessi (tesi, libri, ecc.), bro- 
chure, volantini. Permette di salvare in formato .doc (quello 
di Word, per intenderci), in Rich Text Format, in HTML e 
persino in .pdf. 

EasySpreadsheet è il classico foglio elettronico in grado 
di svolgere funzioni come analisi di figure, creazione di 
liste, analisi dei dati. Non manca la possibilità di creare 
cartelle di lavoro ed elaborare dei grafici bi- e tridimensio- 
nali, 

EasyHelper costituisce un elemento essenziale per orien- 
tarsi, almeno all'inizio, all'interno della panoplia di applica- 
tivi di EasyOffice: da qui potrete infatti richiamare le FAQ, 
gli help in linea e i tutorial di ogni pacchetto, e persino una 
mini guida a Windows e al suo utilizzo! 

EasyCalendar è un semplice ma funzionale programma 
per tenere traccia dei propri appuntamenti. Il planner 
mostra il giorno corrente con gli appuntamenti e le note a 
essi associati, e una piccola visualizzazione mensile dalla 
quale richiamare i diversi giorni. Non esistono altre modali- 
tà di visualizzazione (ad esempio, annuale). 

Easylmage serve ad aprire e manipolare immagini. Senza 
offrire la potenza di un programma come Paint Shop Pro, 
Easylmage mette comunque a disposizione un buon nume- 
ro di filtri e strumenti di conversione e manipolazione dei 
documenti, nonché la possibilità di acquisire da scanner e 


AVVERTENZE: L'interfaccia grafica è stata realizzata a una risoluzione di 

1024 x 768 a 16 milioni di colori. Nel caso abbiate risoluzioni differenti si adat- 

terà in maniera automatica al vostro desktop in un range che va dalla 800 x 
600 alla 1280 x 1024. Qualora abbiate la necessità di cambiare la profondità 
di colore, cliccate sul bottone Avvio [Start], quindi su Impostazioni, Pannello 
di Controllo, Schermo, Impostazioni e, infine, inserite il parametro "16.8 
milioni di colori (24 bit]* nella sezione Colori 


| CD allegati alla rivista The Games Machine possono essere passibili dì difetti 
di fabbricazione. | casi tipici che si riscontrano sono la mancanza di file all'inter- 
no di alcune directory, oppure il lettore CD che legge con estrema fatica il Com- 
pact Disc (o che non lo legge del tutto). In tal caso sarà sufficiente spedire il CD in 

busta chiusa all'attenzione di Ellis Bonazzi, The Games Machine, Xenia Edizioni, v. Carduc- 
ci 31, 20123 Milano, allegando una lettera nella quale vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati, | 
tempi di sostituzione variano dalle poche settimane a due mesi al massimo, dipendentemente dalla velo- 
cità delle Poste. 


il Silver Disk prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia grafica. Qualora si volesse evitare che ciò 
accada, sì può disabilitare tale funzione temporaneamente o permanentemente. Nel primo caso sarà suf- 
ficiente tenere premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD nel lettore, mentre nel secondo basterà clic 
care col tasto destro del mouse sull'icona Gestione Risorse presente nel desktop: in seguito, cliccare su 
Proprietà, Gestione Periferiche, selezionare la voce COROM, evidenziare quello che sì ha installato sul 
proprio PC e infine cliccare su Proprietà, Impostazioni e disabilitare il check-box "Notifica inserimento 
automatico”. 

Cliccando su OK e riavviando il computer il gioco è fatto. 


AVVERTENZA: Claudio Todeschini, Davide Tosini, Stefano Silvestri, la redazione di The Games Machine e 
le software house che hanno realizzato i programmi che trovate nella sezione "Shareware" di questi Silver 
Disc non sono in alcun modo da ritenersi responsabili per eventuali danni, malfunzionamenti [anche a 
terzi) causati da un loro cattivo 0 improprio uso (mi riferisco ai programmi per masterizzare CD, ad esem- 
pio, per i quali vige la sempre mai abbastanza rispettata legge sul diritto d'autore]. Alcune utility permet 
tono di modificare il registro e file di sistema normalmente non accessibili: se non sapete bene cosa state 
facendo ma siete troppo curiosi per non fare nulla, abbiate l'accortezza di farvi delle cople di backup del 
sistema [o almeno del registro). Poi non dite che non vi abbiamo avvertiti 

Le informazioni relative ai sistemi operativi supportati, la licenza del programma e le sue eventuali limita 
zioni, nonché il prezzo della registrazione del prodotto sono quelle fornite dalle software house. 
Istruzioni più dettagliate sono richiamabili dall'interfaccia grafica dei CD. 


SILVER DISC - DEMO Vol. 165 e 166 


TONY HAWK'S PRO SKATERS 4 

Finalmente lo skater boy più scatenato e famoso di tutti i tempi arriva anche su PC, 
con un titolo che farà la felicità di tutti gli appassionati del genere. Il dimostrativo con- 
tenuto all'interno della cartella \Tony Hawk Pro Skaters 4 del volume 165 dà la possi- 
bilità di sperimentare alcune delle modalità incluse nella versione finale del gioco, tra 
le quali possiamo citare Free Skate (che vi consentirà di gironzolare senza meta per la 
“mappa*), Single Session (una specie di gara in cui dovrete completare il maggior 
numero di obiettivi 

nel limite di tempo 


prefissato) e 
Career, il vero cuo- 
re pulsante del tito- 
lo. Il sistema di 


controllo sfrutta la 
tastiera, ma sono 
supportati anche 
tutti i joypad rico- 
nosciuti da Win- 
dows (che vi consi- 
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gliamo caldamente qualora le vostre performance siano troppo modeste). Prima di 
cominciare, tenete a mente che le evoluzioni si dividono fondamentalmente in quattro 
“specie*: grind, grab, flip e kick. Il primo gruppo include tutte quelle acrobazie che 
vedranno il vostro alter ego “scivolare” su marciapiedi, ringhiere e cose del genere, 
mentre il secondo racchiude tutte quelle che, invece, prevedono un contatto diretto tra 


le vostre mani e la tavola da skate. Chiudono la rassegna i flip (rotazioni del corpo e del- 
la tavola) e i kick (anche in questo caso si tratta di rotazioni), accompagnati da manual 
e revert vari e assortiti, che vi permetteranno di allungare a dismisura le vostre combo. | 
requisiti minimi di sistema prevedono un Pentium a 500 MHz, 64 MB di RAM e una 
scheda grafica accelerata con almeno 16 MB di memoria video. 


STAR TREK - ELITE FORCE 2 

Il titolo che ci apprestiamo a presentarvi passerà sicuramente alla storia come uno dei 
più difficili in assoluto. Il demo di Star Trek — Elite Force 2, che potrete trovare all'interno 
della directory \Elite Force 2 del volume 165, vi farà provare l'ebbrezza di indossare una 
delle belle tutine che si vedono nella serie Star Trek. Nei panni di un membro dell'Elite 
Force, dovrete 
far luce suì miste- 
riosi avvenimenti 
capitati alla sta- 
zione spaziale 
che fa da teatro 


alla missione 
messa a disposi- 
zione. Il sistema 
di controllo sfrut- 
ta il classico, vin- 
‘cente connubio 
mouse/tastiera e 
può essere per- 
sonalizzato in 
qualsiasi momento passando dal menu Options e cliccando sulla voce Controls. Per i 
più pigri, diciamo che il movimento viene gestito dai tasti W, A, S e D (un classico del 
genere), mentre per quanto riguarda gli attacchi dovrete ricorrere ai pulsanti sinistro 
(per il fuoco principale) e destro (per quello secondario) del mouse. L'inventario a vostra 
disposizione comprenderà inizialmente quattro oggetti (tricorder, phaser, fucile d'assal- 
to ed enhanced compression rifle), di cui solo tre potranno essere usati contro ì nemici. 
Nel corso dell'avventura, però, potrete recuperare altri due simpatici gingilli con cui 
seminare morte e distruzione, tra cui spicca sicuramente il lanciagranate che può essere 
recuperato nel secondo livello. Gli obiettivi della missione (inizialmente saranno due) 
possono essere richiamati tramite la pressione del tasto Tab, mentre per quanto riguar- 
da l'interazione con l’ambiente circostante dovrete rivolgervi alla lettera X o, in alterna- 
tiva, al tasto centrale del mouse. | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un 
Pentium a 600 MHz, 64 MB di RAM (caldamente consigliati 128 MB) e una scheda video 
con 32 MB di memoria, compatibile con le librerie DirectX 9.0. 


THE HULK 

Se non siete ancora riusciti a provare il nostro gioco di copertina del mese scorso, fion- 
datevi all'interno della cartella \The Hulk del volume 166. Il dimostrativo in questione vi 
permetterà di dare una veloce occhiata alla modalità Story Mode, anima del gioco che 
al momento si trova sugli scaffali. Lo scopo del livello proposto è abbastanza semplice e 
immediato: distruggere tutto quello che vi capita a tiro. Il sistema di controllo sfrutta sia 
la tastiera che gli eventuali joypad/joystick connessi al vostro PC e normalmente ricono- 
‘sciuti dal vostro sistema operativo; oltre alle classiche "direzioni", l'interfaccia presenta 


SILVER DISC 


altre sorgenti digitali e scorrere le immagini con un comodo 
slideshow automatico. 

EasyDatabase è un'applicazione abbastanza completa ma 
non propriamente intuitiva per la creazione di database 
relazionali (come Access, per intenderci). AI momento è 
anche priva della guida in linea. Solo per puristi 

EasyZip serve a lavorare con gli archivi, esattamente 
come WinZIP o programmi analoghi. EasyZip permette inol- 
tre la creazione di archivi autoesplodenti e ben si integra 
conil sistema operativo (menu contestuali). 
EasyCalculator, come dice il nome stesso, è una calcola- 
trice con tanto di "scontrino' virtuale da scorrere o stampa- 
re, funzioni per il calcolo rapido di percentuali e interessi e 
persino una voce che "legge" i vostri conti 

EasyOffice Backup è una semplice ma comoda utility che 
permette di salvare i dati gestiti con le applicazioni di Eas- 
yOffice, così da garantire una veloce migrazione da un PC 
all'altro o il ripristino dei propri dati in caso di formattone 
riparatore. 

EasyContact Manager contiene una rubrica per la gestio- 
ne dei propri contatti: nominativi, indirizzi e-mail, numeri di 
telefono, ecc. Il programma contiene anche un gestore di 
‘appuntamenti con possibilità di impostare allarmi, e per- 
mette di importare la rubrica di contatti di Outlook. 


Installazione 

La fase di setup si svolge tramite un wizard guidato e risul- 
ta estremamente semplice da seguire. Dopo aver avviato la 
procedura e accettato le clausole del contratto, la prima 
cosa che vi verrà chiesta è di scegliere il tipo di installazio- 
ne: “standard” è quella classica e senza rischi; "minimum* 
copia sul computer solo i programmi indispensabili; 
“custom', che vediamo più in dettaglio, rende invece possi- 
bile la selezione dei singoli componenti del pacchetto. Per 
prima cosa dovrete specificare la directory di installazione 
della suite (che di default è C:\Programmi\EasyOffice). Fatto 
questo, dovrete scegliere quali moduli installare 

Prima che la copia dei file abbia inizio, il programma di 
setup vi chiederà se volete che il programma registri le 
associazioni di file da gestire, inmodo che possa gestire 
con maggior semplicità i formati supportati. Finché non sie- 
te convinti della cosa, selezionate "NO", in ogni caso, pote- 
te cambiare idea e registrare i formati in un secondo 
momento. Da ultimo, potete far sì che il programma parta in 
modalità “Easy* oppure normale; anche in questo caso, la 
scelta può essere cambiata in un secondo momento, per 
cui optate serenamente per un NO (funzionamento stan- 
dard) e date avvio alla copia dei file su disco fisso. 


AIDA32 3.50 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: freeware per uso personale 

Registrazione: gratuita via e-mail 

AIDA32 è un programma di benchmark, system information 
e diagnostica del proprio PC in grado di reperire tutte le 
informazioni possibili e immaginabili relative ai componenti 
del sistema sul quale è installato. Oltre a visualizzare le 
informazioni su schermo, AIDA può generare dei report e 
salvarli in diversi formati (4TML, CSV, XML). Il database 
integrato fornisce informazioni su oltre 24.000 diversi com- 
ponenti; il programma dispone inoltre di un meccanismo di 
interrogazione a basso livello dell'hardware che bypassa 
completamente il sistema operativo, così da avere la mas- 
sima affidabilità. Il programma serve unicamente a fornire 
informazioni in maniera veloce ed efficiente: non è possibi- 
le modificare e/o scrivere nuovi valori al posto di quelli 
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visualizzati. Questo tanto per tranquillizzarvi... Da ultimo, 
l'interfaccia di AIDA è completamente in italiano, il che non 
guasta mai. Per ogni evenienza abbiamo inserito su CD 
anche la guida in linea informato HTML (in inglese). 


CD Mate 2.5.4 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 

Registrazione: 20 £ 

Sarò sincero con voi: ho deciso di proporvi CD Mate unica- 
mente in quanto funzionale alla distribuzione di Knoppix, il 
sistema operativo Linux che trovate questo mese nel DVD. 
Il programma serve, molto banalmente, a masterizzare su 
CD la ISO che trovate su disco, consentendo così il suo uti- 
lizzo (per ulteriori istruzioni su come installare Knoppix fate 
riferimento alla guida a esso relativa). 

Avete quindi capito di cosa stiamo parlando: CD Mate è un 
programma per la masterizzazione di CD. L'interfaccia (in 
italiano, cosa che non guasta mai) è estremamente sempli- 
ce e funzionale, rivelandosi completa sia per i novellini sia 
per chi ne sa qualcosa di più. Il pacchetto, analogamente 
ad altri simili (e che di solito vengono forniti in bundle con il 
masterizzatore), mette a disposizione modalità di scrittura 
diverse a seconda delle vostre necessità: CD di dati (forma- 
ti supportati: ISO CUE BIN MDS CCD), CD in Mixed Mode, 
CD audio, RAW Write, ecc. Ma non è finita qui: è possibile 
creare immagini di dischi, estrarre le tracce audio di un CD 
in formato WAV o MP3, masterizzare CD audio direttamente 
da MP3 ed effettuare copie di CD on the fly. CD Mate inte- 
gra anche un semplice tool per la realizzazione delle eti- 
chette. 


Font Creator 4.0 

Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 

Licenza: shareware, 30 giorni senza limitazioni 

Registrazione: 50 $ 

Cosa fare se un set di caratteri ci piace, ma la forma di 
quella ‘j' proprio non ci va giù? E se mancano le accentate? 
E se manca il simbolo dell'Euro? Niente di più semplice: si 
installa Font Creator 4.0, e poi si può dar libero sfogo alla 
fantasia in modo relativamente semplice e divertente. 
“Relativamente” perché purtroppo la creazione e/o la modi- 
fica di un font non è affatto robetta da principianti: ci sono 
regole da conoscere, difficoltà tecniche con cui convivere, 
concetti di fondamentale importanza da conoscere assolu- 
tamente e... Sì, bisogna davvero essere un po' dei grafici 
per poterlo fare. Font Creator, a ogni modo, cerca di aiutare 
il più possibile l'utente mettendogli a disposizione il più 
completo programma per la modifica e la creazione di set 
di caratteri. 

Tra le novità di quest'ultima versione troviamo il supporto 
peri temi di Windows XP, un help in linea degno di tal nome 
(finalmente!), alcune migliorie nell'interfaccia, un sacco di 
nuovi bottoni per rendere ancora più intuitivo l'utilizzo di 
FCP e correzioni di bachi in quantità. A ogni modo, per la 
vostra comodità abbiamo inserito anche il completo 
manuale utente da 114 pagine in formato pdf, con tutte le 
spiegazioni possibili e immaginabili, incluso un ricco ed 
esaustivo tutorial online. 


FreshUl 6.0 


Ecco un'altra simpatica utility della FreshDevices, software 
house che stiamo apprezzando da qualche mese per i suoi 
programmi estremamente funzionali e ben fatti (e pure gra- 
tuiti). FreshUI consente di intervenire su diversi parametri 
del sistema operativo, normalmente nascosti all'utente, 
permettendo così di personalizzare a piacimento l'interfac- 


pulsanti per sferrare cal- 
ci e pugni, saltare, inte- 
ragire con l'ambiente (lo 
stesso tasto viene anche 
utilizzato per “raccoglie- 
re" oggetti e nemici) e 
per passare in modalità 
"prima persona". Come 
dicevamo, dovrete sem- 
plicemente preoccuparvi 
di spaccare tutto quello 
che vedrete. | soldati rappresentano un piccolo ostacolo, ma sono ottimi per farvi le 
‘ossa in vista dello scontro con il carro armato che segnerà la fine del livello. | requisiti 
minimi di sistema prevedono l'impiego di un processore a 500 MHz, 64 MB di RAM e 
una scheda grafica accelerata. 


ROBOCOP 

Forse non passerà alla storia come uno dei demo più attesi, eppure sono convinto che 
questo Robocop tornerà presto a far parlare di sé e accontenterà i vecchi nostalgici che 
si erano divertiti con Robocop 3 per Amiga. Il dimostrativo contenuto all'interno della 
cartella \Robocop del volume 165 vi permetterà di toccare con mano questo singolare 
sparatutto in prima persona, che vi metterà nei panni del poliziotto “robotico” più famo- 
‘so di sempre. II sistema di controllo sfrutta i classici cliché del genere, con il mouse 
impiegato per la gestione degli attacchi e le frecce direzionali utilizzate per lo sposta- 
mento del protagonista. Con la rotellina del mouse potrete attivare lo zoom (quattro i 


pr" livelli di ingran- 
der I dimento previ- 


n MY] sti), mentre per 
interagire con 
l'ambiente 
dovrete utilizza- 
re il tasto Enter 
(un esempio? 
Aspettate che 
compaia la scrit- 
ta Modalità Arre- 
sto quando vi 
trovate nei pres- 
si di un crimina- 
le...). | requisiti di sistema prevedono l'impiego di un Pentium a 350 MHz, accompagna- 
to da 32 MB di RAM e da una scheda video con almeno 16 MB di memoria on board. 


DETECTION MODE 


RISE OF NATIONS - VERSIONE ITALIANA 

Sempre per rimanere in tema di giochi di copertina, ecco arrivare la versione dimostrati 
va di Rise Of Nations, che vi abbiamo proposto nel numero di Maggio. Il demo, conte- 
nuto all’interno della directory \Rise Of Nations ITA del volume 166 è interamente loca- 
lizzato in italiano e dà la possibilità di cimentarsi sia in una partita senza limiti di tempo 
‘che in un combattimento veloce. Personalmente, vi consiglierei di cominciare proprio 
dalla prima opzione, visto che vi guiderà passo passo nel complesso mondo di RoN, ma 
se avete già dimestichezza con questo genere di giochi potrete optare direttamente per 
il massacro totale proposto dalla seconda modalità. In entrambi i casi, i controlli sono 
molto simili a quelli già visti negli RTS (strategici in tempo reale) di stampo classico: le 
vostre unità potranno essere selezionate con la pressione del tasto sinistro del mouse e 
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inviate a compiere qualche particolare azione con un semplice click sul tasto destro. Tre 
le regole d'oro per costruire una città veramente ben organizzata: cominciate dalle fat- 
torie (costruite dai semplici cittadini), sviluppate nuove tecnologie (tramite la biblioteca) 
e cercate di avere sempre i confini difesi da un esercito abbastanza numeroso (in questo 
caso dovrete sfruttare 
caserme, scuderie e 
fabbriche per macchi- 
ne d'assalto). | requisi- 
ti minimi per poter 
giocare con Rise Of 
Nations prevedono 
l'impiego di un pro- 
cessore a 500 MHz, 
64 MB di RAM e una 
scheda grafica con 
almeno 8 MB di 
memoria video. 


MEDAL OF HONOR - ALLIED ASSAULT DELUXE EDITION 

In concomitanza con l'uscita nei negozi della versione Deluxe di Medal Of Honor (che 
comprende sia Allied Assault che il data disk Spearhead), i validi programmatori al soldo 
della Electronic Arts hanno rilasciato un nuovo demo, che vi permetterà di sfidarvi in 
‘avvincenti partite multiplayer via Internet o, se preferite, via LAN. Il dimostrativo, che 
potrete trovare all'interno della cartella \MoH Deluxe Edition Demo 2 del volume 165, 
comprende tre delle quattro opzioni multiplayer e integra un mini browser di server che 
vi aiuterà a trovare il posto giusto per le vostre partite. Una volta lanciato il gioco, 
potrete scegliere le opzioni grafiche e sonore da utilizzare (cliccando sulla radio che si 
trova a sinistra nella schermata principale) e, successivamente, dare un'occhiata alle 
impostazioni multiplayer (per accedere a questa zona, cliccate sulla porta a destra). La 
prima cosa da fare è scegliere il proprio nome di battaglia (in alto), quindi selezionare i 
"modelli" da impiegare qualora si appartenga all'Asse o agli Alleati. Una volta seleziona- 
ta anche la velocità 
della vostra connes- 
sione (non barate, 
perché così facendo 
peggiorano le perfor- 
mance di rete) potre- 
te entrare in azione. 
Scegliete la vostra 
squadra e l'arma da 
utilizzare (non butta- 
tevi subito sul fucile 
da cecchino, visto 
che serve una con- 
nessione veramente 
buona per utilizzarlo 
in modo efficace), 
quindi preparatevi a controllare il vostro soldato con i soliti tasti W, A, S e D. L'attacco 
principale è gestito tramite il tasto sinistro del mouse, mentre con quello destro attivere- 
te la modalità di fuoco secondaria (lo zoom per il fucile da cecchino, il “fendente* per la 
pistola e via di questo passo). | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un 
processore a 500 MHz, 32 MB di RAM, una scheda grafica accelerata con almeno 16 
MB di memoria video e una connessione ad almeno 33.6Kbps. 
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cia grafica di Windows. Particolare curioso, questo pro- 
grammino permette di *tweak-are” molte cose che normal- 
mente non si trovano in altri tool analoghi. 

Vale la solita raccomandazione: per quanto il programma 
sia user-friendly, non è impossibile combinare - anche sen- 
za volerlo - qualche pasticcio. Se non sapete cosa state 
facendo, lasciate stare, chiaro? Poi non dite che non ve l'a- 
vevamo detto... La schermata principale di FreshUl si pre- 
senta suddivisa in tre porzioni: a sinistra si trova l'elenco 
delle aree del sistema operativo sulle quali è possibile 
intervenire, strutturato ad albero secondo l'ormai familiare 
consuetudine; selezionando una voce, nella parte destra 
dello schermo compaiono i parametri a essa relativi che 
possono essere modificati, mentre nella parte alta del 
monitor verrà spiegato brevemente di cosa si tratta. 

La registrazione del programma è gratuita, e tutto quello 
che vi serve per poter utilizzare FreshUI indefinitamente è 
solo un accesso a Internet: collegandovi alla home page 
della Fresh Devices, infatti, potrete richiedere il codice di 
sblocco del programma, che vi verrà inviato per posta 
elettronica. Verrete anche iscritti d'ufficio alla newsletter 
della società, ma potrete in ogni momento annullarne l'i- 
scrizione. 


Reget DeLuxe 3.3 
Sistema operativo: Windows 9X/ME/2000/NT/XP 
iorni senza limitazioni 


Registrazione: 24.95 € 
Questo programma è poco conosciuto qui da noi, ed è un 
vero peccato. Analogamente al suo diretto rivale GetRight 
(che trovate nei DVD Essentials), esso assiste l'utente nello 
scaricamento dei file, prendendo il posto del browser 
quando viene richiesto di copiare un file da un server 
remoto sul proprio sistema. Una simile esigenza è nata per 
due motivi: il primo è quello di dare all'utente la possibilità, 
qualora il server lo consenta, di scaricare il file desiderato 
un po' alla volta, grazie all'opzione di ‘Resume" che questo 
genere di programmi offre; non dimentichiamoci infatti che 
i programmi che si scaricano dalla Rete, a parte qualche 
piacevole eccezione, sono ormai di dimensioni proibitive, e 
richiedono parecchio tempo per essere copiati sul disco 
fisso: la possibilità di scaricare un file poco alla volta è 
decisamente comoda e allettante. Il secondo motivo è che i 
browser, già superaffaticati nel loro lavoro di reperimento 
di informazioni e contenuti dai siti di tutto il pianeta, solita- 
mente non offrono l'opzione di recupero di un download 
interrotto (anche se con le ultime release questa situazione 
sta lentamente cambiando, vedi Netscape 7.0 e Opera 

7.10). Sovente, poi, tendono ad andare in crash, con conse- 
guente perdita del file scaricato fino a quel momento. In 
questi ultimi periodi la Rete si sta imponendo come grosso 
serbatoio di informazioni di ogni genere: i programmi ven- 
gono acquistati via Internet e debbono quindi essere scari- 
cati; a noi interessano molto i demo dei giochi, e non sem- 
pre si ha voglia di aspettare per un mese intero il nuovo Sil- 
ver Disk; le patch ei livelli aggiuntivi escono a ritmo conti- 
nuo... Insomma, quello che voglio dire è che ci vuol vera- 
mente poco a trovarsi un lungo elenco di file da scaricare, 
@ un programma che si occupa solo di quello è sempre più 
indispensabile. 

Tra le novità di quest'ultima release, anche in italiano (che 
sconsiglio vivamente per la pochezza della localizzazione), 
troviamo la possibilità di scegliere il tipo di interfaccia 
utente (semplice, avanzata o esperto) a seconda delle 
vostre necessità ed esperienza. È possibile mettere in coda 
dei file, lasciando che il computer ne calcoli la dimensione 
anche prima di iniziare il download vero e proprio (permet- 
tendovi così di customizzare meglio la coda); da ultima, è 
stata inserita la possibilità di scaricare da server FTP sicuri 
tramite il protocollo SSL. 
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Il piatto prelibato di questo quinto appuntamento con il Silver DVD è rappresentato sicuramente 
dal dimostrativo in italiano di Colin McRae Rally 3, attesissimo titolo prodotto da Codemasters 
che non mancherà di soddisfare la voglia di fango e derapate dei migliori piloti virtuali. Per- 


DVD sonalmente mi sono divertito davvero parecchio con Neighbours From Hell, della JoWooD, 

nonostante non possa certo essere considerato un "innovatore" del mondo videoludico. Particolarmente 

interessanti anche i demo di Humvee Assault e di The Entente, che danno la possibilità di godersi un po’ di azione (il primo) e tanta stra- 
tegia (il secondo). L'ultimo demo riservato ai possessori del DVD è il controverso Unreal 2 — The Awakening, che potrete vedere con i 
vostri occhi. La nostra opinione la conoscete, ora vi aspettiamo sul forum di TGM Online (www.tgmonline.it/forum) per conoscere la vostra... 


Buon divertimento 


DVD ESSENTIALS 


Visto che lì avete richiesti in tantissimi, eccovi una selezione dei pro- 
grammi shareware che qui a TGM consideriamo fondamentali. Tutti 
software, che si trovano nella directory \Shareware\Essentials del Sil- 
ver DVD Volume 05, sono aggiornati all'ultima versione disponibile pri- 
ma di andare în stampa. 


Ad-Aware (www.lavasoftusa.com) 
Anti-spyware 
Adobe Acrobat Reader (ww.adobe.com/products/acrobat) 
Per la lettura dei file in formato .pdf 
Crystal Player (www.crystalplayer.com) 
Riproduttore di filmati 
CuteFTP (ww.globalscape.com/cuteftp) 
Gestione dei trasferimenti di file via FTP 
DivX (www.divx.com/divx) 
Driver per filmati in formato DivX 
NoteTab Light (www.notetab.com) 
Editor di testo con funzionalità avanzate 
Agent (www.forteînc.com) 

Client per la frequentazione di newsgroup 
GetRight (www.getright.com) 
Download manager 
HyperSnap-DX (www.hyperionics,com) 
Cattura di immagini (anche videogiochi e DVD) 
ICQ Lite (www.icq.com) 
Messaggistica istantanea 
Incredimail XE (www.incredimail.com) 
Posta elettronica 
Irtan View (www.irfanview.com) 
Visualizzatore di immagini 

fasher (www.mailwasher.net} 
Programma anti-spam 
Mire (www.mirc.com) 
Chat su Internet 
Opera (www.opera.com) 
Browser con download manager e client di posta elettronica integrati 
SiSoft Sandra (www.sisoftware.demon.co.uk/sandra) 
Analisi e monitor dell'hardware presente sul PC 
WinZIP (www.winzip.com) 
Gestione degli archivi 
WinACE (www.winace.com) 
Alternativo a WinZIP, con alcune funzionalità aggiuntive 
WinAMP 3.0 (www.winamp.com) 
Riproduttore di MP3, file audio e filmati 
X-Setup (www.xteq.com) 
Tool per la personalizzazione di Windows 


FRAGZONE 


POINT OF VIEW MOD SINGLEPLAYER PER HALF-LIFE V1.0 
Se Azure Sheep non vi è bastato, che cosa manca per soddisfare la 
vostra sete d'avventure single player guidati dalla sapiente mano di 
Andrea Butti e Davide Cintrao? Ma è ovvio, un'avventura alternativa 
nei panni di un alieno sparafulmini no? Ben lungi dal riproporre la soli- 
ta storia del protagonista umano impegnato a salvarsi la pelle, in Point 
of view vestiremo le squame di un alieno chiamato Xonxt, una variante 
delle bestiacce elettrostatiche che sembrano aver invaso il pianeta 
Terra durante il primo Half-Life. Il nostro Xonxt infatti, dispone di nume- 
rose possibilità per procedere nella sua opera di sterminio: oltre ai 
classici artigli, abbiamo la temibile scarica elettrica, in grado di rige- 
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se. Il demo mette a disposizione tre livelli di “addestramento* e due di gioco vero e proprio. Logi- 
camente, il consiglio è di cominciare dal tutorial, visto che spiega dove si possono trovare gli 
oggetti per fare gli scherzi, come ci si muove e altre cosucce interessanti che vi torneranno utili 
nel corso della vostra avventura. Personalmente, l'approccio che suggerisco è quello che vuole 
gli scherzi preparati in sequenza: Così facendo, otterrete più punti di share per la trasmissione e 
potrete completare i livelli con il 100%. | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un 
Pentium a 350 MHz, 32 MB di RAM e una scheda grafica con almeno 8 MB di memoria video. 


HUMVEE ASSAULT 

Humvee Assault, titoto che appartiene al catalogo Infogrames (ora Atari), vi metterà nei panni di 
un soldato impegnato a combattere con tonnellate di nemici con l'unico scopo di sforacchiarli 
tutti, Il dimostrativo, che troverete all'interno della directory \Demo\Humvee Assault del Silver 
DVD Volume 05 contiene una missione e uno dei quattro veicoli che, invece, potrete trovare nella 
versione scatolata del gioco. HA rientra nella categoria degli sparatutto în terza persona con tele- 
camera posta alle spalle del protagonista 
che, questa volta, potrà contare oltre che 
su fucili e bombe a mano, anche su un vei- 
colo molto performante, in grado di lan- 
clare missili e raffiche di mitragliatore con- 
tro i nemici. Il sistema di controllo sfrutta i 
tasti W, A, S e D per gestire lo spostamento 
(tanto del soldato a piedi che del mezzo), 
Il tasto sinistro del mouse per attivare l'at- 
tacco principale, quello destro per quello 
secondario e la lettera E per entrare o usci 
re dal veicolo (caratterizzato da un piccolo 
numero, posto nella parte inferiore sinistra 
del video, che ne rappresenta lo stato d'integrità). Con il Tab potrete richiamare o nascondere la 
mappa di gioco (utile, specie all'inizio, per raggiungere gli obiettivi della vostra missione), mentre 
con il tasto Shift (Mauisc per chi ha una tastiera italiana) potrete cambiare il rapporto del vostro 
mezzo, Tenete presente che ci sono tre tipi di marce, ma potrete tranquillamente spostarvi 
lasciando la più alta inserita. | requisiti minimi di sistema prevedono l'impiego di un Pentium a 
‘400 MHz, accompagnato da 32 MB di RAM e da una scheda grafica accelerata con almeno 16 
MB di memoria video. 


THE ENTENTE 

La Buka è sicuramente una 
delle software house più atti 
ve della scena mondiale e con 
questo The Entente cerca di 
ritagliarsi un po' di spazio nek- 
l'affollato panorama degli 
strategici in tempo reale. Il 
dimostrativo, che potrete tro- 
vare all'interno della directory 
\Demo\The Entente del Silver 
DVD Volume 05, mette a dis- 
posizione quattro campagne 
estrapolate dalla versione 
finale del gioco. Per acceder- 
vi, cliccate prima su single player, poi su Campaign e, infine, sul nome dello scontro che volete 
carìcare. A questo punto, sarà sufficiente pigiare il tasto Load e verrete calati nel bel mezzo della 
Prima Guerra Mondiale, Le vostre unità vengono controllate con l'ausilio del mouse, come avvie- 
ne in tutti gli RTS. Con il tasto sinistro potrete selezionarne una (tenetelo premuto e disegnate un 
rettangolo per controllarne di più contemporaneamente), mentre con quello destro sarete in gra- 
do di impartire un ordine ai vostri soldati. Le “truppe” che avrete a disposizione si dividono, fon- 
damentalmente, in due categorie: nella prima troviamo i militari, con cui potrete difendere il 
Vostro territorio e cercare di espandervi, mentre nella seconda rientrano i civili, caratterizzati da 
un attrezzo che impugnano saldamente, i quali andranno invece impiegati per costruire fe strut- 
ture necessarie. Gli obiettivi delle vostre missioni vi verranno illustrati da una comoda schermata 
di spiegazioni, che vi darà la possibilità di controllare la mappa in tutta la sua interezza. Per poter 
‘giocare con The Entente dovrete necessariamente possedere un Pentium a 500 MHz, 128 MB di 
RAM e una scheda grafica accelerata di seconda generazione [GeForce e compagnia bella, 
insomma). 
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nerare il suo livello di salute, il cannone sparainsetti e altre chicche 
che non vi sto a svelare per non rovinarvi la sorpresa. Si tratta di un 
MOD veramente ben fatto, che abbiamo avuto il piacere di recensire 
nella Fragzone di questo mese: a dispetto dei soli cinquanta Mega di 
spazio che occupa, vi garantiamo la sua eccellente longevità! 


MUTATOR PACK PER UT 2003 

Questo mutator pack per Unreal Tournament 2003 è una nostra creazio- 
ne: gironzolando per vari siti dedicati a UT 2003, ci siamo accorti come i 
mutator migliori per questo solido titolo giacciano sparsi per la Rete in 
modo piuttosto disordinato. Ebbene, muniti una connessione a banda 
larga e del fido Winzip, abbiamo collezionato per voi una quindicina dei 
mutator più utilizzati nelle partite online. La selezione è piuttosto varie- 
gata e interessante, e ciascuno di essi merita di essere testato almeno 
una volta nei server sparsi in giro per il mondo che li supportano. Se 
siete stufi delle modalità tradizionali, date un'occhiata a questo pac- 
chetto e fateci sapere. 


INTERNATIONAL ONLINE SOCCER MOD MULTIPLAYER 
PER HALF-LIFE V 1.0 

Ormai presi dall'euforia paradossa da calcetto Indoor, ecco un MOD 
salutato con grande soddisfazione dalla combriccola calcistico-reda- 
zionale: se la visuale dall'alto dei vari ISS PRO, FIFA e compagnia bella 
vi ha portato alla nausea, ecco una buona occasione per provare a gio- 
care online al calcio vero, in prima persona, grazie al genio di pochi 
ragazzi riusciti a inventarsi questa clamorosa Modification che vi mette 
nei panni (letteralmente) di un giocatore di calcio su un campo virtuale 
per dare quattro calci a un pallone e infilarlo in porta. Nulla di meglio se 
la giornata è uggiosa, e non avete nessuna voglia di alzare il sedere 
dalla sedia insomma... 

Il MOD è appena uscito e necessita sicuramente di qualche rifinitura al 
gameplay e alla parte grafica, ma nel complesso si tratta di un'ottima 
idea, discretamente ben realizzata e per di più molto giocabile: se 
riuscite a trovare i giusti compagni di squadra, s'intende... 


ROCKET ARENA 3 MOD MULTIPLAYER PER QUAKE Ill 
ARENA V 3.16 


Lungamente atteso dalla community di tuttii quaker, Rocket Arena è 
stata una delle prime modification ad aver spostato l'attenzione dei pro- 
gamer dalla classica modalità team Deathmatch all'utilizzo sfrenato del 
lanciarazzi per muoversi e colpire. Nella nuova versione, sono presenti 
vari miglioramenti al gameplay, e nel contempo sono stati eliminati vari 
bachi presenti dalle versioni precedenti: in seguito all'uscita della 
release 3.16, i server di gioco di questa modalità si sono in parte ripopo- 
lati, facendo pensare a una ripresa sulla concorrenza rappresentata da 
Cianarena, altro MOD di successo ultimamente in calo d'affluenza. 

Ai quaker l'ardua sentenza, e a voi la possibilità di installarlo dal nostro 
DVDI 


DAY OF DEFEAT MOD MULTIPLAYER PER HALF-LIFE V. 1.0 
Quando l'Activision ha deciso di rilasciare la versione retail di Day of 
Defeat credo di essere svenuto, rinvenuto e svenuto almeno quattro 
volte. Ripresomi dallo shock, il classico saltino su Fileplanet ha confer- 
mato i sospetti: oltre al rilascio della versione scatolata, è disponibile 
questa fantomatica versione 1.0 che in realtà riprende tutti i contenuti 
della 3.1 che abbiamo pubblicato nel DVD d'esordio di TGM. Sia che 
scegliate di prendere la parti della fazione Alleata che dell'Asse, si trat- 
ta di un MOD assolutamente di grande livello che pian piano si è rita- 
gliato il suo spazio tra la community di Counter-Strike e quella di Tribes. 
Questa versione propone qualche miglioramento rispetto al gameplay e 
notevoli miglioramenti estetici che sapranno fare la felicità di chi aveva 
definito troppo "plasticosa* la versione originale. 

Se lo avevate scartato ai tempi, ridateci un'occhiata, potrebbe sorpren- 


dervi. 


BRIGHTSKINS PACK PER UT 2003 V. 1.0 

Il mutator pack non vi basta? Non è di vostro gradimento? Non sapete 
neppure che cos'è? Poco male signori, possiamo rimediare immediata- 
mente con questo secondo pack dedicato ancora a Unreal Tournament 
2003: stavolta, invece di impacchettare per voi i mutator più giocati, 
abbiamo fatto copia-incolla con questa serie di skin per i modelli di UT 
2003 assolutamente fuori di testa in fatto di qualità. Un tripudio di bump 
mapping, texture a 32 bit di colore e tutta una serie di ludibriosi (si può 
dire? Ma sì, Nd Elvin) miglioramenti all'estetica delle skin di base di UT 
2003 che sapranno sorprendervi ogni qualvolta finirete a fraggare il 
malcapitato di turno. Questa è solo la versione 1.0: altri pack sono în 
arrivo, quindì preparatevi a futuri aggiornamenti! 


IOR MOD PER F1 2002 

Da oggi, grazie alla sopraccitata versatilità del codice di F1 2002 e alla 
bravura di un promettente team di sviluppo, è finalmente possibile tor- 
nare sugli ovali a bordo delle monoposto a stelle e strisce: tutte le prin- 
cipali caratteristiche della serie IRL sono state fedelmente riproposte 
grazie all’Independent Oval Racing MOD, realizzato dal DIDT, il Drivingl- 
talia Development Team, in collaborazione con il neonato portale della 
guida virtuale Drivingitalia.NET (http:/www.DrivingItalia.NET), cui 
abbiamo dedicato una recensione nella sezione Fragzone di questo 
mese. 


SILVER DVD 


l'ambizioso progetto, che ha richiesto oltre cinque mesi di sviluppo e 
‘uno studio accurato della fisica e del comportamento delle vetture, 
consente di salire a bordo di uno dei 22 bolidi a ruote scoperte le cui 
forme e livree sono state modellate con grande accuratezza sulla base 
di materiale video e fotografico. Insomma, tutti i fan della Indycar 
Racing League, a secco ormai da anni, troveranno finalmente pane per 
iloro denti, e anche chi non conosce ancora questa categoria avrà 
‘modo di approfondirne la conoscenza nel modo più divertente, per 
merito di un MOD e di un team di sviluppo che faranno parfare a lungo di sé. 


MYROSMAP TOTAL CONVERSION SINGLEPLAYER PER 
DUNGEON SIEGE V1.1 

Dopo Yesterht la Steel Bones Invasion, ecco un altro perfetto 
‘esempio di riciclaggio per quello che è stato uno degli RPG più giocati 
dell'ultima stagione, ovvero Dungeon Siege. Al pari dei suoi illustri pre- 
decessori siamo qui a proporvi una nuova avventura singola estrapola- 
ta direttamente dalle mappe multiplayer e single player del pack origi- 
nale: la vicenda vi terrà impegnati per parecchio, sia per la notevole 
difficoltà del titolo che per la lunghezza effettiva dell'avventura; dateci 
dentro dunque, poiché, qualora siate tanto baldi da riuscire a finire tut- 
to quanto nel giro di un mese, per l'appuntamento di agosto potremmo 
‘avere in serbo per voi qualcosa di veramente interessante. Sempre per 
Dungeon Siege, naturalmente... 


TRIALS OF THE LUREMASTER MOD SINGLE PLAYER 
Ecco un prodotto che farà la felicità di tutti î fan di Icewind Dale Il: 
Heart of Winter: il pacchetto che vi proponiamo, intitolato Trials of The 
Luremaster, rappresenta senza dubbio la migliore espansione possibile 
per un RPG tradizionale che da sempre contende giocatori alla saga di 
Baldur's Gate, ToTL propone una campagna alternativa realizzata in 
modo impeccabile, sia sotto il punto di vista narrativo che per la pura 
Lungo, appassionante e divertente, è senza dub- 
bio il pack per tutti gli appassionati disposti a togliere un bel po' di pol- 
vere dalla scatola di quest'ottimo gioco! 


MEDAL OF HONOR MAP PACK 

lettori di TM sono una specie piuttosto strana: c'è chi ti invia una 
mail solo per salutare, chi per chiedere aiuto, chi per proporsi alla tua 
attenzione come possibile newser, chi invece attiva la modalità ‘martel- 
lo pneumatico" e inizia a mirare prepotentemente verso le parti basse di 
noi redattori. Alessandro "Mor3" Salvador appartiene senz'ombra di 
dubbio alcuno a questa seconda categoria, per la presenza assillante 
che ormai ha deciso di tenere nella vita del povero Elvin. Telefonate nel 
cuore della notte, minacce di morte, messaggi subliminali in dialetto 
veneto stretto sono solo alcune di rribili torture cui il gigante della 
bassa mantovana è stato sottoposto. Cedendo alle insidie di questo let- 
tore accanito, pubblichiamo un interessante Map Pack per Medal of 
Honor Allied Assault: si tratta di una selezione molto accurata di una 
serie di mappe inedite per le modalità multiplayer che hanno riscosso 
parecchio successo sui server che contano. 

Se siete dei fan del titolo 2015, non installarle sarebbe un delitto... 


TRUE MATRIX MOD PER MAX PAYNE 

Freschi dell'annuncio del seguito di Max Payne, abbiamo deciso di dare 
una rispolverata alle modifcation disponibili per questo splendido simu- 
latore di sbirro disilluso, e abbiamo pescato dal cilindro un MOD che in 
realtà vuol essere un incrocio tra un aggiornamento grafico e sonoro, 

le ad alcune interessanti varianti e aggiunte per quanto riguarda 
semplice giocabilità. Come molti sanno il famigerato “bullet 
time", sicuramente l’idea migliore venuta agli sviluppatori del gioco che 
prende le mosse dalle sequenze viste e straviste nei due film della serie 
Matrix: aggiungete a queste una Modification in stile Kung-Fu, rifate le 
texture di protagonista e personaggi per somigliare il più possibile a 
Neo, condite il tutto con una buona dose di cattivi in linea con l’espres- 
sività degli agenti controllati dalla Matrice, e otterrete il True Matrix MODI 


MERCILESS PACK PER BATTLEFIELD 1942 

“It's massivel* Questa è stata la prima definizione a passarmi per la 
testa non appena è comparso online l'eseguibile da scaricare di questo 
macigno: il Merciless pack è un pacchetto multiplo del peso di ben 240 
Mega contenente un sacco di novità per lo sparatutto di squadra sfor- 
Electronic Arts, che ha rìscosso un discreto successo sui 
ver il mondo. Questo pacco, quindi, è l'ultima versione di 
serie di aggiunte grafiche di ottimo livello volte a rendere estrem: 
te spettacolare l'azione i 
il sanguel) i più 


BF 1942. 
in giorno senza portare almeno un assal- 
to alla trincea nemica, questo è il pack che fa per voil 


pria li 1CS MOD PER RETURN TO CASTLE WOLFEN- 


Finalmente anche il titolo della Gray Matter può vantare un MOD dal 
peso decisamente importante! Uscito solo poco dopo la chiusura del 
DVD di giugno, abbiamo pensato di tenerlo in naftalina per una ventina 
di giorni e riproporvelo questo mese. Si tratta di un'evoluzione molto 
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KNOPPIX 3.2 
www.knoppix.net 
Sistema operativo: Linux 


Incredibilel Questo mese ci siamo davvero superati, 
e vi presentiamo qualcosa che sulle pagine di TGM 
non si era mai visto, ovvero una distribuzione Linux 
completal La cosa veramente bella è che per utiliz- 
zarla non dovrete fare assolutamente nulla di nulla, 
sovvertendo così ogni luogo comune legato al sistema operativo del pinguino! 

Knoppix è infatti una distribuzione Linux disponibile sotto forma di CD avviabile (0 bootable, 
ossia da inserire nel computer all'avvio in modo che venga caricato PRIMA del sistema operativo 
installato sul disco fisso) che in pochi minuti rileva tutte le periferiche installate sul PC, le configu- 
ra automaticamente, e carica l'ambiente grafico di lavoro del sistema operativo Linux, il tutto sen- 
za che voi dobbiate fare nulla e senza intaccare in alcun modo le partizioni e la struttura del disco 
fisso. 

Se ancora non ci credete, lo ripeto perché è un concetto di fondamentale importanza: sul CD di 
Knoppix trovate un sistema operativo Linux completo, fatto e finito, che non necessita di alcun 
intervento da parte dell'utente per essere installato, e che configura all'avvio, in maniera del tutto 
automatica e assolutamente elegante OGNI periferica montata nel computer; in pochi minuti, 
senza andare a toccare NULLA di quanto avete sul disco fisso, vi offre un'interfaccia grafica pron- 
ta all'uso, e con essa centinaia e centinaia di applicazioni. Paradossalmente, Knoppix funziona 
anche se NON avete un disco fisso. 


ll segreto di una simile meraviglia della tecnologia 
sta tutto nel CD realizzato da Klaus Knopper, il ricer- 
catore universitario che ha avuto l'idea di realizzare 
questa distribuzione. 

Quest'ultima vanta una procedura di rilevamento e 
configurazione automatica dell'hardware, una 
gestione della memoria virtuale che si basa comple- 
tamente sulla RAM (le “partizioni” di cui il sistema ha 
bisogno vengono create nella memoria volatile del 
PC] e un sistema pazzesco di compressione dei dati, che nei settecento Mega della ISO di Knoppix 
ha stivato qualcosa come DUE GIGABYTE di applicazioni. In pratica, ogni volta che richiedete l'e 


secuzione di un programma, il sistema decomprime al volo l'applicativo necessario, lo “installa” in 
RAM, e lo cancella al termine dell'esecuzione. E adesso, la parola all'inevitabile disclaimer. 


DISCLAIMER: Questo è un software sperimentale. 
Usatelo a vostro rischio. Knoppix.net, The Games 
Machine e Xenia Edizioni S.r.l. non possono essere 
ritenuti, in alcuna circostanza e in alcun modo, 
responsabili di danni all'hardware e al software del 
vostro computer, di datì perduti o altri danni, diretti 
e indiretti che possono derivare dall'uso di questo 
software. Se non accettate queste condizioni, non 


F3 30800802 TI iezate questo softwarei 


CREAZIONE DEL CD DI KNOPPIX 

Per poter utilizzare Knoppix dovrete prima di tutto masterizzare l'immagine del CD (in formato 
ISO] che trovate sul DVD, e che siamo stati “costretti” a distribuire in tale maniera per questioni 
meramente economiche: un terzo CD allegato ci sarebbe costato davvero troppo. Ecco tutto ciò 
di cui avete bisogno: 


- un masterizzatore in grado di scrivere su supporti da 700 MB (80 minuti) 
- un CD-Rom da 700 MB (80 minuti) 
= un programma per masterizzare ISO 


Per cercare di venirvi incontro nel migliore dei modi, nello shareware di questo mese trovate CD- 

Mate, un programma in versione trial per trenta giorni che consente di “bruciare” correttamente il 
CD avviabile di Knoppix. Tuttavia, mi sento di consigliare CALDAMENTE l'utilizzo del software che 
dovreste aver trovato a corredo del vostro masterizzatore (NERO Burning Rom o Easy CD Creator, 
ad esempio). 


Nell'interfaccia grafica del DVD (sezione Shareware) trovate le istruzioni passo passo, corredate di 
fotografie esplicative, per la corretta masterizzazione della ISO di Knoppix, sia con Nero Burning 
Rom che con CDMate. Leggetele con attenzione! 


A questo punto, ottenuto il CD, dovrete impostare il BIOS del computer affinché possa effettuare 
il boot anche dal lettore ottico. Anche in questo caso, nell'interfaccia grafica del DVD trovate 
spiegato per filo e per segno come fare. In ogni caso, potete anche far riferimento al manuale 
della vostra scheda madre (che spesso si trova online, sul sito del produttore). Se il vostro compu- 
ter NON supporta l'avvio da CD non demoralizzatevi, Knoppix ha pensato anche a voil Tutto 
quello che dovete fare è inserire un floppy vuoto nel lettore apposito, aprire la cartella KNOPPIX 
del CD appena masterizzato e lanciare il comando “mkfloppy.bat”: verrà creato un dischetto di 
‘avvio che carica i driver del CD, e successivamente permette il caricamento di KNOPPIX. In questo 
caso siete davvero a posto: non esiste sistema o BIOS che non permetta l'avvio da dischetto... 


‘SOFTWARE INSTALLATO IN KNOPPIX 
Ecco i più importanti programmi contenuti all’interno Knoppix, basato sulla popolare distribuzio- 
ne Debian 


* Linux-Kernel 2.4.x 
* KDE V3.1.x come desktop standard, con K Office e il browser Konqueror 

* X Multimedia System per la riproduzione di video mpg, MP3, Ogg Vorbis Audio player e xine 

* Software per la connessione a Internet kppp, pppoeconf (DSL) e isdn-config 

* Gnu Image Manipulation Program (GIMP) 

* Utilty per il data recovery, anche per altri sistemi operativi 

* Tool di analisi e sicurezza delle reti 

* OpenOffice, la suite per ufficio GPL da cui è tratto Sun StarOffice, e che già abbiamo distribuito 
in versione Windows in qualche passato Silver Disc 

* Un sacco di linguaggi di programmazione, strumenti di sviluppo (compreso kdevelop) e librerie 
di ogni tipo 

* Untotale di oltre 900 pacchetti software con più di DUEMILA programmi eseguibili, 

utility e giochi 


REQUISITI HARDWARE 

- Processore Intel compatibile (i486 0 superiore) 

- 20 MB di RAM per la modalità solo testo, almeno 
96 MB per quella grafica con KDE (ma almeno 
128 MB di RAM se volete utilizzare pacchetti per 
ufficio) 

- Un BIOS che permetta l'avvio da CD-Rom 

- Scheda video SVGA compatibile 

- Un mouse seriale, PS2 0 USB 


SILVER DVD 


ben realizzata del gameplay originale di RTCW, grazie all'introduzio 
di una serie di classi (ben 9) piuttosto diverse da quelle del gioco ori 
nale. Gameplay bilanciato, ottima realizzazione di mappe, skin e classi 


supplementari, e in generale una realizzazione più che impeccabile del- 
l'intero pacchetto, fanno saltare all'occhio l'ottimo livello di program- 
mazione di questo MOD che sta già riscuotendo un discreto successo 
di pubblico in giro per il mondo. 

Sarà così anche per l'Italia? 


SUPER DUCK HUNT 

Salvo, un nostro lettore di 18 anni, ci ha inviato questo semplice ma 
accattivante giochino creato con Klick'n'play. Vi avverto però che non 
sitratta di un gioco per gli iscritti al WWFI Il nostro scopo è infatti quel- 
lo dì fare un massacro di inermi paperette che invaderanno il nostro 
schermo, muovendosi sempre più velocemente: la nostra doppietta ha 
solo 2 colpi in canna e verrà ricaricata solo quando entrerà nel campo 
visivo una nuova papera, quindi occhio alle munizioni! Il gioco è estre- 
mamente semplice, così come la realizzazione grafica, ma può essere 
un piacevole passatempo per qualche minuto... non me ne vogliano gli 
animalisti, ma in fondo è sempre meglio sparare a delle papere virtuali 
che a quelle vere! 

Daniele "Wergio" Vergini 


VERTRIX 2 

Uno splendido esempio di puzzle-game competitivo, dove l'eliminazione 
di blocchetti serve a guadagnare bonus con cui contrastare l'avversa- 
rio, umano 0 computerizzato che sia; per vincere bisogna raggiungere il 
livello 10 a furia di blocchetti distrutti, o riempire la metà schermo 
avversaria, ovviamente prima che lo il proprio antagonista. Qui la varie- 
tà è padrona: 19 personaggi, ognuno con un fondale e una musica tutti 
suoi, e una marea di bonus possibili (oltre 901), utilizzabili tramite un 
ottimo sistema di gioco. 

Vertrix 2 è bello anche tecnicamente: la colonna sonora è di qualità, i 
faccioni dei personaggi ben modellati e divertenti, e ogni stage ha 
associato un set di blocchetti splendidamente realizzati. La CPU è un 
avversario valido già a livello Easy, e per questo dovrete allenarvi un 
po' per poter iniziare a darle invece che prenderle; ovvio che il meglio 
lo si ottiene giocando con un'altra persona, sullo stesso computer 0 via 
TCP/IP. 

Cosa chiedere di più? Nulla, visto che Puyo Puyo e Super Puzzle Fighter 
Il Turbo hanno trovato il loro degno fratello freeware. 

Davide "Gendo Ikari" Mascolo 


GALAX 

Nel marasma degli sparatutto freeware giapponesi, Galax si distingue 
in modo particolare: merito della geniale trovata di abbandonare i clas- 
sici power-up, a favore di un sistema di hacking che permette di bloc- 
care le armi dei nemici, farli autodistruggere, 0 persino renderli alleati 
del giocatore! Ovviamente, gli hack non sono semplicissimi da usari 
altrimenti sarebbe stato tutto troppo facile, ma dopo un paio di partite di 
rodaggio, si resta rapiti dal connubio fra l'origi rema di gioco e la 
classica frenesia dei migliori sparatutto a due dimensioni. Ogni livello è 
pieno di situazioni in cui l'uso oculato degli hack permetterà di uscire 
più che vittoriosi - c'è anche un bonus tanto più grande quanti più sono 
gli hack riusciti! Tanto di cappello per l'ottima progettazione. Tecnica- 
mente non è certo all'avanguardia, ma sembra uscito da una sala gio- 
chi di qualche anno fa, ed è questo l'importante. A parte alcuni boss 
decisamente coriacei, non è difficilissimo - basta non settare troppe 
vite e crediti (il livello di difficoltà, purtroppo, è uno solo), 0 vi rovinerete 
il divertimento. 

Nel suo genere, Galax è una vera perla. 

Davide "Gendo Ikari" Mascolo 


CERBERUS 


untool così datato e limitato sia stato ben utilizzato. Cerberus può esse- 
re descritto come la fusione fra due classici Nintendo: è molto simile a 
Metroid, fra ambientazione fantascientifica, forte enfasi sull'esplora- 
zione, porte che si aprono solo con determinate armi da acquisire man 
mano, grappino magnetico... Tuttavia, si gioca come Zelda, con visuale 
dall'alto: alcuni puzzle, inoltre, riportano le imprese dell'elfo Link alla 
mente. ll connubio funziona e anche bene, grazie anche a un sistema di 
controllo ben concepito e nonostante occasionali problemi di collisione 
con gli elementi del fondale. La grafica è molto semplice ma efficace e 
non sfigurerebbe su di un Game Boy Color; peccato, però, per la fine- 
stra di gioco ridicolmente piccola. Attenti: Cerberus è davvero molto, 
molto difficile, fin dalle prime schermate: al giocatore decidere se que- 
sto sia un pregio 0 un difetto. 

Davide "Gendo Ikari* Mascolo 


SILVER DVD 


Ti[servonoji] 
trucchi]per) 
barare?/Cercali] 


Partecipiamo a una guerra d'indipenden- 
za con Îl nostro fido robottone, grazie a 
uno degli sparatutto più belli e partico- 


ome sempre The Games Machine è 
attenta ai gusti del suo pubblico e, 
questa volta, ha deciso di accontenta- 

re la fazione più “guerrafondaia” dei 
suoi lettori, premiando la loro attesa con 

uno sparatutto d'eccezionale qualità. Heavy Gear 2, 

infatti, ci mette nei panni di un soldato rivestito 

da una pesante corazza meccanica, che dovrà 

affrontare una serie di missioni — in singolo e/o 

Bj in muttiplayer — per far sì che gli abitanti di Terra 

Nova (un tempo colonia alle strette dipendenze 

del pianeta Terra) ritrovino la pace fra di loro e 

l'indipendenza da un popolo invasore. Il tutto, 

naturalmente, a suon di granate, raggi laser e 

chi più ne ha, più ne metta... 


INSTALLAZIONE 

Heavy Gear 2, lo diciamo subito, è tutto in Ingle- 
se. Fortunatamente non si tratta di una barriera 
insormontabile, visto che basta una conoscenza 
scolastica della lingua dei Beatles per compren- 
dere il significato delle missioni. Noi vi consiglia- 
mo comunque di armarvi di un po' di pazienza 
e, soprattutto, di un bel voca- 
bolario. Già dalla procedura di 
installazione saremo chiamati a 
rispondere ad alcune domande IMI] 
“di rito” che, però, sono piaz- riv 
zate in modo un po' diverso 

dalle consuetudini, Se proprio 
non sapete che pesci prendere, 
seguite questo percorso insieme a noi: 


pe 
diet 


licenza d'uso del prodotto. Chiudere la finestra 
cliccando sulla X in alto a destra. 


lari degli ultimi anni. 


Cliccare quindi su "Maximum? o su “Normal” a secon- 
da dei casi. 

7. A questo punto cì verrà chiesta la fascia di apparte- 
nenza del nostro PC. In base alla potenza della nostra 
macchina dovremo cliccare su: 

P166-233 - se il nostro computer è un vecchio Pen- 
tium con potenza inferiore ai 233MH2, Notare che al 
di sotto dei 166MHz il gioco non funziona. 
P2/233-P2/300 — se il nostro computer usa un pro- 
cessore Pentium 2 0 AMD K6 dai 233 ai 300MHz. 

> P2/300 — se il 
nostro computer 
è più potente. 
Nella stragrande 
maggioranza dei 
casi, dovremo 
cliccare proprio 
qui sopra. 


8. Ora è la volta di scegliere il percorso di installazio- 
ne. Normalmente questo è 
CAProgrammiMctivision\Heavy Gear 2. Se ci va bene, 
pigiamo su “Install”, altrimenti 
potremo specificarne uno 
diverso con “change direc- 


9. Una volta pre- 


LANCIARE IL GIOCO 


4. Cliccare su "Accept" Una volta istallato il gioco e riavviato il computer, sarà Panta ati i si 
Las n x 2 no sarà possibile sparare colpi molto precisi. Ma 
5. Ci verrà chiesto se installare il pacchetto DX possibile giocare a Heavy Gear 2. Non si potrà tutta- Rana. {nkmici si 
5 si Si attenzione, i nemici si muovono velocemente! 
Media, una componente delle librerie DirectX via giocare partendo dal menu d'avvio che compare 
6.1 che normalmente non venivano installate di | quando inseriamo il CD-ROM nel lettore. Nella miglio- 
default. Per re delle ipotesi, il gioco si lamenterà che mancano le 
scongiurare DirectX 6.1, e questo benché sul sistema operativo ci 
qualsiasi pro- siano 
blema di file installate le 
mancanti, 8.1 0 addi- 
scegliamo rittura le 91 
"Nes" e dlic- Poco male, 
chiamoci per avviare 
sopra. corretta 
6. È buona regola scegliere l'installazione massi- mente 
ma. Se proprio non abbiamo spazio, possiamo Heavy Gear 
risparmiare 100 MB con l'installazione normale. 2 basterà 


in icoltà a afard funzionare i Ta 
losco capire Ret meccaniche), può noi 


rici Lo 
fai suc i a e perme me o interagire. 
‘email di riferimento, on 


ri: ntrati fino a quel momento. Vi de ghi 
dl funzionamento d del KERA di indicarci se sempre. 


madre, quale scheda video, e quale sistema of ope: 
hi rativo  albergano sulla vostra scrivania, non potre- 
‘mo in nessun modo aiutarvi. 


cliccare su “Annulla” e poi su "Exit", quindi lanciare il 
gioco direttamente dal menu avvio di Windows, 


1. Cliccare su | muto Install”, seguendo il percorso Start > Programmi > Heavy Gear 
“Install” aspettate che tutti 2 > Heavy Gear 2, come illustrato nella foto poco qui 
2. Cliccare su | ifile del gioco ven- sopra. 

“Next” gano copiati sul 

3. Apparirà disco fisso. Ora potremo finalmente cominciare a giocare, Ricor- 
una scherma- | 10. cliccare su "Ok" diamoci, quando inseriamo il gioco nel lettore, di 

ta del blocco 11. cliccare su “Restart* per chiudere l'installazione e | effettuare questa procedura per avviarlo, 0 continue- 
note che ci riavviare il computer (è necessario soprattutto su Win- | rà a chiederci di installare le librerie DirectX e di riav- 
mostra la dows 95 e 98]. viare il computer all'infinito. 


fuoco! Con il fucile da cecchi- 
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È altamente consigliato seguire il tutorial 
di cominciare a giocare sul serio. Gli obiettivi su- 
perati verranno mostrati in verde. 


MODALITA DI GIOCO 

Quando avremo finalmente lanciato Heavy Gear 2 e 
visto il filmato iniziale, potremo decidere se giocare in 
single player o in modalità multigiocatore. Nel primo 
caso, avremo diverse possibilità di scelta: 


Campaign: la classica modalità “campagna” in cui 
dovremo affrontare una serie di missioni sempre più 
difficili, La prima cosa che ci verrà chiesta è il nostro 
nome di pilota e il gear che intendiamo guidare. Cer- 
chiamo di compiere queste scelte oculatamente, per- 
ché per tutto lo svolgimento della campagna non 
potremo cambiarle. 


Historical: una serie di missioni-chiave che hanno 
cambiato il corso della storia nei conflitti di Terra 
Nova. Saremo impegnati in compiti che vanno dalla 
conquista di un determinato punto strategico all'as- 
sassinio di un graduato nemico, passando per la scor- 
ta dei mezzi alleati e via discorrendo. 


ISTRUZIONI 


INTERFACCIA 


Ecco cosa 


La bussola indica —Gliordinie gli obietti 
la direzione in cui —vengonomostrati qui 
ci stiamo Premere la 0 per 
muovendo visualizzarli 


Training: alcune missioni di addestramento, utili per 
comprendere come si muove il nostro gear e come 
possiamo impiegarlo in un conflitto a fuoco. Le mis- 
sioni di addestramento sono — a nostro avviso - indi- 
spensabili per poter apprezzare appieno il gioco. 


Instant Action: l'azione istantanea ci “abbandona” 
su un territorio in balia di uno 0 più nemici (possiamo 
decidere quanti nemici e quanti compagni di squadra 
schierare in campo], e il nostro compito sarà essen- 

zialmente quello di fare fuori tutti gli avversari. Vince- 


TGM\SUPPORT 


Jerrà mostrato în ogni momento sullo schermo 


Lista delle 
‘armi e delle 
munizioni 


Il mirino è il punto verso cui par- 
tiranno i nostri colpi. Segnata 
dai due simboli minore e 
maggiore (> <) poi, c'è la 
direzione del torso rispetto a 
quella delle nostre gambe 
(visuale) 


Nel radar i nemici appaiono co- 
me quadratini rossi, gli amici în 
verde. Quando appare un semi- 
cono, indica la nostra visuale. 


Indica, dall'altro verso il basso, 
la silenziosità con cui ci 
muoviamo, il livello dell'armatura 
e la posizione del nostro gear 
(eretta, abbassata o a terra) 


| boschi non sono un gran posto per nascondersi: 
la presenza degli alberi è piuttosto rarefatta, e 
questi ultimi rappresentano più un ostacolo per i 
movimenti che un efficace rifugio. 


HEAVY GEAR II 


All’inizio della nostra prima missione ci troviamo 
in una paludosa boscaglia tempestosa, senza 
amici su cui fare affidamento. 


remo soltanto se nel frattempo nessuno ci avrà 
‘ammazzato. 


Se le modalità in single player ci sembrano poche, o 
le abbiamo già finite, possiamo sempre lanciare una 
partita in multiplayer. In questo caso dovremo innan- 
zitutto decidere se giocare su Internet o su una LAN. 
Nel primo caso occorrerà una connessione, possibil- 
mente veloce (va bene anche un modem 56k, ma vi 
consigliamo una linea ISDN o ADSL), nel secondo che 
i computer siano messi in rete locale per mezzo di 
schede ethernet e che tutti i computer monti- 
no il protocollo TCP/IP Chi sta dietro a un fire- 
wall o condivide con più computer un solo 
accesso a Internet tramite una rete mascherata 
(NAT), purtroppo, dovrà servirsi di un compu- 
ter direttamente connesso alla rete per giocare 
in multiplayer (attenzione, quindi, ai PC con- 
nessi per mezzo di un router]. Tutte le istruzio- 
ni în merito al gioco in rete si trovano a pagi- 
na 30 del manuale del gioco. In ogni caso, le 
modalità multiplayer sono le seguenti 


Deathmatchi: la classica sfida 
în cui ogni giocatore cerca di 
uccidere più volte gli avversari 
prima che il tempo scada, cer- 
cando nel contempo di non 
essere ucciso a sua volta. Vince 
chi totalizza il maggior numero 
di punti. La spiegazione detta- 
gliata si trova a pagina 41 


Steal The Beacon: un gioco 
simile al deathmatch in cui l'o- 
biettivo è catturare e tenere in 
possesso un “segnale* per un 


ne dettagliata si trova a pagina 
42 


Strategic: giochi di squadra 
con l'obiettivo di distruggere il 


dere la nostra. Anche in questo 


gliata si trova sul manuale del 
gioco, a pagina 43 


Capture The Flag: un altro 


tempo cumulativo. La spiegazio- 


nemico e la sua base, e di difen- 


caso, una spiegazione più detta- 


IL MANUALE E ALTRE AMENITÀ 


Sul Silver Disc numero 166 (e sul Sil- 
ver DVD) sono presenti alcuni file in- 
dubbiamente interessanti: il manua- 
le d'uso di Heavy Gear 2 in formato 
PDF e alcune mappe tutte da gioca- 
re. Per leggere il manuale è neces- 
sario avere installato il programma 
Adobe Acrobat Reader, disponibile 
nella sezione download del sito 
www.tgmonline.it o nella cartella 
\Shareware\Essentials\Acrobat Rea- 
der del Silver DVD. Per installare le 
mappe, invece, occorre estrarre il 
contenuto degli archivi in una direc- 
tory temporanea del disco fisso, e 


poi copiare ogni singolo file come spiegato nei Readme che accompa- 
gnano ogni mappa. Per la delicatezza dell'operazione, raccomandiamo 
la medesima soltanto agli utenti esperti. Tutti i file a corredo del gioco 
sono facilmente raggiungibili per mezzo dell' interfaccia del Silver Disc, 
altrimenti si può usare Gestione Risorse come di consueto, e rovistare 
nella cartella \Gioco Allegato. 


grande classico, il ruba bandiera. 
Ogni squadra deve andare a recu- 
perare la bandiera avversaria nel- 
la base del nemico, e portarla nel 
la propria per aumentare il suo 
punteggio. La spiegazione detta- 


gliata si trova a pagina 44. 


Duelist: un duello in cui i giocatori stabilisco- 
no prima di tutto le regole del gioco (cioè: se 
arrivare a ferîre l'avversario, a ucciderlo, oppu- 
re resistere per una certa quantità di tempo], e 
poi si lanciano l'uno contro l'altro. La spiega- 
zione dettagliata si trova a pagina 40 del 
manuale, 


L'elenco dei nostri compagni di 
squadra nel dispositivo Trideo. È 
possibile modificare i robottoni 
cliccando sull’opzione Modify 
Gear (in basso al centro - manua- 
le a pagina 12). 


I TASTI = 
Guidare un gear non è esattamente semplice, so- CONTROLLO MIRINO/PUNTAMENTO Ingrandimento Home 
prattutto perché questi esoscheletri corazzati pos- Movimento mouse Allontanamento Fine 
sono compiere tantissime manovre di attacco, di Fuoco pulsante sinistro del mouse —Pausa/opzioni Esc 
difesa, o anche di semplice movimento. Scorri le armi pulsante destro Console \ 
Vediamoli, comunque, in una veloce rassegna Cambia arma maiusc destro 
Raccogli/scarta arma COMANDI DI SQUADRA 
Lancia granata 6 Mappa tattica Tab 

MOVIMENTO Cambia granata B Obiettivi 0 
Gira a destra tastierino numerico 6 Cecchino: zoomin —Home Comando gruppo c 
Gira a sinistra tastierino numerico 4 Cecchino: zoom out Fine Attacca Ctrl+T 
Avanza tastierino numerico 8 Scorri bersagli T Vai al posto Alpha Ctrl+G 
Retrocedì tastierino numerico 2 Bersaglio precedente Y Attacca il nemico più vicino CtrikA 
Aumenta la potenza tastierino numerico + Bersaglio inquadrato R Raduna il gruppo Ctrl+R 
Diminuisci la potenza tastierino numerico — Bersaglio nemico E Mantieni la posizione Ctrl+S 
Potenza a un terzo è[ Bersaglio alleato F Difendi Ctrl+D 
Potenza a due terzi "I Chat generale F2 
Potenza al massimo —< INTERFACCIA Chat di squadra FR 
Arresto ì Zoom radar z Elenco statistiche FI 
Movimenti laterali tastierino numerico 7e9 Radar attivo/passivo A Insulti utente 1-8 F5-F12 
Rotazione sinistra/destra ECM on/off Ctrl+E 

tastierino numerico 163 HUD on/off Ctrl+H NOTA: qualora i tasti non dovessero funzionare al primo 
Abbassarsi tastierino numerico / Colore HUD Alt+H colpo, e il nostro gear dovesse restarsene lì immobile 
Alzarsi tastierino numerico * Sistema immagini I come un pesce lesso, vuol dire che abbiamo un proble- 
Centra torso tastierino numerico 5 Laser + navigazione Le poiS ma fra Heavy Gear 2, Windows e la tastiera italiana. Sul 
Ruote tastierino numerico 0 Punto di navigazione N Silver Disc numero 166 e sul Silver DVD è presente una 
Salto tastierino numerico Invio Telecamera esterna Ctrl+C piccola patch che risolve il problema. Si legga il box 
Razzi propulsori tastierino numerico Movimento telecamera frecce /[TGM/SUPPORT al punto 2 per ulteriori dettagli. 
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La sbarazzina Cameron Diaz, la pericolosa Lucy Liu e la maliarda Drew Barrymore 

sono le protagoniste dell'attesissimo film "Charlie's Angels: Più che mai ". Nella nuova 
pellicola i tre angeli dovranno occuparsi di un nuovo caso: qualcuno ha trafugato 
la lista segreta dei testimoni protetti dall'Fbi, e toccherà a loro scoprire chi è stato 
e perchè. Il nuovo episodio di Charlie's Angels si preannuncia come un film 
adrenalinico, pieno di scazzottate, inseguimenti, cavalcate sul surf, motocross, 
kung fu e soprattutto tantissime ragazze. Per l'occa- 
sione è tornata a recitare persino Demi Moore, nei 
panni di un bellissimo angelo caduto. 


www.charliesangels2.it 


id 


IL MONACO 
BULLETPROOF MONK 
Per molti anni un misterioso monaco senza nome (Yun-Fat) ha girovagato 
ATIAn per tutto il mondo con lo scopo di proteggere un'antica pergamena, 
Regia: Paul Tadhier preziosa chiave per accedere all'utilizzo di poteri soprannaturali ed illi- 
Cast: Chow Yun-Fat, mitati. Dopo anni di custodia, ora il monaco deve trovare una 
‘Seann William Scott, 19 persona fidata, che dovrà incaricarsi di diventare il futuro 
Jaime King, Mako, 1 ‘guardiano della pergamena. Kar (Scott), un giovane uomo di 
Parcue-fesnibirae; 10 I) Strada il cui unico interesse è se stesso, sembra essere il più impro- 
% uo babile dei candidati per questo compito. Ma quando 
La salverà il monaco dalla cattura, i due diventeranno BULLETPROOF MONK 
partner inseparabili, coinvolti in un astuto piano per 


LS www.01distribution.it 


Wi È A THE TRANSPORTER 


alla Frank Martin è un ex-agente delle Forze Speciali che saltuariamente compie 
E delle missioni da "trasportatore" mercenario. Per svolgere i suoi incarichi 
segue tre regole molto rigide: onorare sempre il contratto stipulato, non 
fi sapere mai per chi sta lavorando, non guardare il contenuto del carico che 
ana Ri trasporta. Ma nel corso della sua ultima missione si accorge che il pacco 
© IRANSPOR che deve consegnare si muove... e violando una delle sue regole scopre 
che il contenuto è una donna bella e ben- 
data. Presto Frank si troverà ad infrangere 
anche le altre due regole, trovandosi di 
fronte una strada irta di segreti scioccanti 
e complicazioni letali... 


[Genere: Azione/Commedia 
Nazione: Usa 

Regia: McG 

|Attori: Cameron Diaz, 
Drew Barrymore, Lucy Liu, 
[Robert Patrick, Demi Moore 
Distribuito da: 

[Columbia Tristar Films Italia 


WVaIHIS 


CHOW YUSSEAT SEARNANILUIAM SCOTT 


Nazione: Francia 


SCHEDA 


Shu Qi, Tcheky Karyo 
Produzione: Luc Besson 


Amiga Alpe Adria 2003 


Ecco una notizia che interesserà gli appassionati del 
mondo Amiga, che in questi ultimi mesi sta lentamente 
riscuotendosi dal torpore degli anni passati e sî prepara a ritoma 
re sulla scena, anche se in maniera diversa da come tanti di noi 
se la ricordano. Il 5 luglio si terrà a Udine la manifestazione 
Amiga Alpe Adria 2003, che si propoi 
incontro tra appassionati di diverse regioni d'Europa: costoro 
potranno scambiarsi idee e toccare con mano il passato e alcu 
ni dei futuri possibili di Amiga. Verranno tra gli altri presentati 
nuovi Amiga OS 4.0 su hardware PowerPC AmigaOne 
{manifestazione ufficiale “Amiga - ca 
054.0 on Tour?) il sistema 
operativo MorphOS su hardware PowerPC Pegasos e i sì 
ima riconfigurabile C-One (compatibile Commodore 64 
e altrì computer 8-bit), in parte dagli stessi sviluppatori 
L'evento è organizzato da Cloanto Italia S.r., che sarà 


come punto di 


presente anche con alcuni degli autorî di Personal Paint, 
Cl-Text e Amiga Forever e una collezione di computer al 
ternativi e storici che comprende pezzi rarissimi. La parte- 
cipazione è gratuita sia per visitatori che per espositor 
Ulteriori informazioni e aggiornamenti su 
http://www.aaa2003.0r9 

Claudio 


RIAA risarcita 


Non vi è ombra di dubbio sul fatto che network universitari americani sia- 
no i principali ‘responsabili* della diffusione a macchia d'olio di software 
come il Napster: qualche anno fa, quando di ADSL nel nostro paese si inizia- 
va appena parlare (e gli Stati Uniti non erano messi molto meglio), sì poteva ac- 
cedere a utenti che dichiaravano una connessione Ti o T8 (inesistenti nel mercato privato) e 
Con un database di canzoni "pronta consegna" pressoché sterminato. 
Ebbene, la RIAA, l'associazione delle case discografiche, si è rivolta a un giudice per tutelare 
i propri diritti, incriminando quattro studenti universitari americani ritenuti colpevole di gestio- 
ne di sistemi illegali per la gestione dei filegfiusical 
Il risultato del processo è il pagamento da 12 a 17 mila dollari da parte degli utenti in questio- 
ne, anche se l'azione della RIAA è pressoché simbolica (avrebbe facilmente potuto ottenere 
di più). Anche in Italia, nel frattempo, la polizia lavora a tempo pieno per contrastare il feno- 
meno della copia illegale di file. In particolare, agisce in base alla nuova legge che condanna 
esplicitamente non solo la diffusione di canzoni/film a scopo di lucro, ma anche la semplice 
detenzione di file protetti da diritti di copyright, posseduti ovviamente senza autorizzazione. A 
fine maggio, la polizia milanese ha effettuato una maxi-retata, coinvolgendo ben 3000 perso- 
ne: non solo gente che gestiva server o lucrava sulla copia, ma anche normali utenti di 
WinMX, Kazaa e compagnia bella, “pizzicati” a copiare file in modo illegale. Mauro Bossetti 


Il misterioso organismo del Dottor Blob is 

sta succ 

nella misteriosa cucina del Dottor Blob: sprazzi di luce intermitter 

le vetrate, colorando le foglie degli alberi fuori della magione di una luce 

la sfumatura soprannaturale. Rumori inquietanti, risate 

diaboliche e scariche di energia statica spezzano la 

tranquillità e la quiete del posto. Tra gli abitanti, si 

diffondono voci di misteriosi pacchi senza etichetta conse 

gnati presso la casa del Dr. Blob, da uomini vestiti di scuro 

al volante di furgoni neri senza targa 

No, quella che avete appena letto non è la trama di un 

survival horror: Dr. Blobs Organism, il nuovo titolo 

Cheapass Games sviluppato in collaborazione con la Di 

tal Eel, è un bizzarro ma frenetico arcade nel quale dovre- 

te mare le creature nate dalla diabolica mente del dottor Blob. Diversame 

sta volta dovrete vedervela con i cattivi allo stato primordiale, nel ll 

ributtanti vengono creati: direttamente nelle colture batteriche di ziato pazzo! Uno 

scontro all'ultimo piatto di Petri, insomma, contro un malsano esercito di "blob! 

tanti. Per fortuna la vostra “astronave” (non so 
tore che spara 


lito, que 
go in cui questi mostri 
lo sc 
assassini e mu- 
etto controllato dal gio- 


nemico) potrà ricevere numerosi pi 
indeboliranno l'avversario 0 rigene 


wer-up che potenzieranno i suoi colpi 

5idua. Il gioco completo contiene venti 

dieci tipi diversi di power-up, cinque abi 

i blob tre livelli di difficoltà, oltre venti 
co di piatti di Petri bonus! Un ti- 

tolo decisamente inusuale, prossimamente in vendita 

sul sito della Cheapass (digitateel.com/organism) alla 

modica c 

suscitato la vostra 

ne trovate il link al demo, chi 

Claudio “ominous and infami 

Todeschini 


‘missioni 


occupa 
us shapeless creati 
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VOCI di CORRIDOIO 


Pirateria: major 
scatenate 


La lotta contro la diffusione illegale di file protetti da diritti di 

copyright è entrata in una fase schizofrenica, in cui i colpi proibiti 

la fanno da padrone assoluto, malgrado l'assenza di una confer- 

ma ufficiale dalle parti in causa. 

Tutto era iniziato un paio di mesi fa, quando i file audio dell'ultimo al- 

bum dî Madonna erano circolati în rete: in realtà, anziché le canzoni, nella mag- 
gior parte deî casî ci si trovava ad avere a che fare con copie “fake”, contenenti 
‘messaggi ironici della cantante stessa. Per tutta risposta, alcuni hacker hanno at- 
taccato il sito dell'artista, mettendo a disposizione dei link diretti per scaricare tut- 
te le canzoni dell'album. Circolano sempre con maggior insistenza voci secondo 
cui le major si stiano attrezzando alla lotta\contro i pirati combattendo sul loro; 
stesso campo: oltre alle misure legali adottate tontro software per la condivisione 
{il cosiddetto Peer2Peer), pare adesso che stiano investendo soldi per incentivare 
piccole compagnie ad agire in modo decisamente... poco ortodosso. Qualche 
esempio? Inserimento di file fasulli, autentici trojan che sono in grado di rimuove- 
re i file illegali sui PC degli utenti, danneggiare temporaneamente la connessione 
e, addirittura, impedire l'accesso al proprio computer per qualche ora. 

La regola seguita è quella dell'occhio per occhio, che negli Stati Uniti viene appli- 
cata con soddisfazione in diversi settori, ma ci permettiamo di dubitare che que- 
sta forma di... criminalità informatica (perché, in fondo, di questo si tratta), verrà 
avvallata da qualche giudice. Immaginiamo che un utente si trovasse impossibili 
tato a usare la propria connessione o il proprio PC per qualche ora: riuscisse a di- 
mostrare il danno subito, sarebbe davvero difficile per chi ha creato il programmi- 
no danneggia-PC dimostrare di aver agito per il bene della comunità. E questo, si 
badi bene, che si dimostri o meno il legame della società con le major. 

Malgrado la notizia possa sembrarvi assurda, la fonte è l'autorevole New York Ti- 
mes, che parla esplicitamente di “Bullet Software", ossia di “software pallottola". 
Metafora che rende bene l'idea del punto a cui si sia arrivati nella lotta contro la 
pirateria. Mauro Bossetti 


Vi ricordate di 
Crimson Skies? 
Ma sì, dai, quel 
divertente arca 


Arrivano le miniature cremisi! 


de ambientato in un futuro alternativo al nostro, nel quale le 
astronavi hanno un gusto curiosamente retrò e assomigliano agli ae 
verra della Prima Guerra 

Su PC ebbe un discreto successo 


roplani da 
Mondiale 
quando usci 


anni fa, e nei prossimi mesi 
Microsoft farà uscire una conversione per 
Xbox 

ll videogame era tratto da un popolare gio- 
co da tavolo della ormai defunta FASA (la 
stessa di Battletech, per intenderci); adesso 
la WizKids ne ha fatto un gioco di miniature 


colleziona 
bili che viene descritto nei minimi dettagli sul sì 
to ufficiale, alla pagina 
www.wizkidsgames.com/crimsonskies. Online 
si trova anche un micro manuale in formato 
pdf con le regole di base, giusto perché vi pos 
siate fare un'idea del prodotto. Non sono a co 
noscenza di rivenditori in Italia dei prodotti del 
la WizKids, ma sono certo che ne esistono 


parecchi; se però avete soldi da buttar via, 
potete anche ordinarlo dal negozio online del 
produttore stesso: in fin dei cont 


verso l'Italia di un prodotto 


le spese di spedizione - per posta ordinaria 
he costa una quindicina di dollari sono di "soli 


settantacinque verdoni... Chiudo ringraziando Gabriele Zunino per la segnalazio- 


nel Claudio “dashing gentleman air-pirate” Todeschini 


In arrivo PalmOS 6 


| computer palmari sono da tempo entrati nella fase di piena 
maturità, con un numero di funzioni sempre più elevate e un 

pubblico generalmente soddisfatto dei comodi strumenti per l'ar- 

chiviazione dei dati. Entrà il/2003 vedrà la luce la nuova versione del 

sistema operativo di Palm, il cui obiettivo è quello di riguadagnare terreno sul più 
evoluto Pocket PC di Microsoft: quest'ultimo è sicuramente più efficiente dal punto 
di vista della connettività wireless, del supporto alle applicazioni multimediali e al 
uovo hardware. La nuova piattafofma si indirizzerà in modo deciso al mercato bu- 
siness, con funzioni espressamente dedicate alla sicurezza deî dati e della memo- 
ria. Secondo le dichiarazioni della società, gli stessi dati non potranno essere mo- 
dificati da terzi, né corrotti dai virus. Oltre a ciò, verranno supportate le principali 
tecnologie wireless, così da contrastare la diffusione di driver proprietari che, di 
per sé, non sono così sicuri come standard affermati del calibro del GPRS e del 
Bluetooth. Mauro Bosetti 


VOCI (di CORRIDOIO 


sistema di visualiz- 
zazione della map- 
pa che mostra die- 


per dimensione rivaleggia con i primi episodi del- 
R i la serie Ultima, e che tra le altre cose permetterà 
di salvare la posizione di gioco con un sistema di 


Se ogni tanto vi divertite a rispolverare il vec- codici. Il titolo, inoltre, conterrà un sacco di testo per ci caselle alla volta, 

chio Commodore 64 per una partita a Last Nin- immergere il più possibile il giocatore nella trama, sarà con un accettabile 
Ja 2, 0 il mai dimenticato NES per passare mezz'oretta a completamente a tumi e includerà scontri con personaggi valore di compres- 
Castlevania, allora sappiate che non siete soli nell'universo, tratti da altri famosi giochi per Atari 2600. Interessante un sione dei dati 
anzi: come spesso accade, c'è chi intervento del programmato- Attualmente, sto la- 
sta peggio di voi re sul suo sito ufficiale vorando con una 
Un certo Paul Slocum si diverte an- [www.qotile.net/rpg.html} mappa di 80x80 
cora, nell'anno 2003, a “Credo che uno dei punti caselle, che 


programmare avidamente su Atari 
2600, la storica console che ha fat- 
to la gioia di grandi e piccini 
qualcosa come vent'anni fa 0 giù di 
Îì. Dopo titoli “indimenticabili” come 
Synthcart e Marble Craze, questo 
giovanotto è al lavoro su un gioco 
di ruolo caratterizzato dalla presen- 
za di un mondo assai vasto, che 


più problematici quando ‘compressa occupa 
vuoi stipare un RPG all'inter- poco più di 300 byte”. Per darvi un'idea delle cifre di cui 
nno di un Atari 2600 sia stiamo parlando, l'Atari 2600 era una console con proces- 
trovare un modo di sore 6507 a 1.19 MHz (!), con 128 bytes di RAM (byte, 
memorizzare mappe esatto, bytel) e ben 6 Kb di ROM. Prima di creare aspettati- 
ragionevolmente grandi, e _—’ve ed equivoci, mi premunisco col ricordare che il gioco 
ho deciso quindi di affronta- non verrà mai messo in commercio, ma reso disponibile 

re per primo questo esclusivamente come ROM da scaricare, per giocare la 
problema. Ho realizzato un quale abbisognerete dell'apposito emulatore. Claudio 


Non siamo soliti occuparci di video- 

giochi per console; sappiamo, però, 

che sono in molti quelli di voi che 

possiedono anche una (se non due) 

scatolette ludiche. In via del tutto eccezionale, rubo quindi un 

po' di spazio alle consuete Voci di Corridoio per un paio di notizie 

non del tutto piacevoli per chi sta aspettando con trepidazione SW: Galaxies 

di LucasArts e Starcraft: Ghost della Blizzard. La casa di Bill Roper ha rilasciato 
nelle passate settimane un laconico comunicato stampa nel quale si dice che "per raggiungere i nostri obiettivi e offrire 
la migliore esperienza di gioco che i nostri clienti sono soliti attendersi dai prodotti Blizzard, abbiamo deciso di allunga- 
re i tempi di sviluppo di Starcraft: Ghost oltre il 2003. Detto questo, il team di sviluppo del gioco rimane al lavoro come 
prima. Crediamo fortemente che i tempi aggiuntivi per lo sviluppo si riveleranno inestimabili [...] Come con tutti gli altri 
prodotti Blizzard, il nostro scopo è offrire il miglior gioco possibile, e non rilasceremo Ghost fino a quando non sarà 
pronto”. Contenti loro... Per quanto riguarda Star Wars Galaxies: An Empire Divided, Lucas ha invece fatto sapere che 
le versioni console del gioco di ruolo online ambientato nell'universo di Guerre Stellari sono state momentaneamente 
sospese, dal momento che tutte le energie verranno concentrate sul lancio della versione PC, evidentemente prossima 
all'uscita, anche se manca ancora una data ufficiale. Claudio “stealth console news writer” Todeschini 


Messaggio promozionale [ 


‘Convenienza 

| Divertimento 

| Varietà 

Community Ù 
Manchi solo tu! 


Grandi occasioni da tutto il 
mondo su Videogiochi e accessori: 


cercale su www.ebav.it 


io pr, 


mm 


IT 


PlayStation 2 e giochi Buona caccia! 


VOCI di CORRIDOIO 


Videoclip, notiziari e via dicendo. Gli utent vono 


La notizia è ancora piuttosto oscura 
e dai contorni non ben definiti, ma UT 
per gli amanti delle avventure grafi- 
che è sicuramente meglio di niente: 
Jane Jensen, l'autrice (tra gli altri) dei 
Vari Gabriel Knight, ha stretto un accordo con la The Adventure 

Company per lo sviluppo di un titolo che dovrebbe vedere la luce alla fine 

del 2004. A occuparsene sarà la società 
fondata dalla stessa Jensen, la Odyssey 
Digital Entertainment. 

“Sono davvero entusiasta di lavorare 
con Jane, siamo tutti suoi fan 
sfegatati”, ha commentato Richard 
Wah Kan, CEO della Adventure 
Company; “una come lei è in grado di 
dare notevole spessore e intensità alle 
‘avventure grafiche”. 

Attualmente Jane Jensen è tutta presa 
dalla fase di design del gioco, il cui tito- 
lo prowisorio è il tristissimo "Projec-1/" 
{il primo nome scelto per il gioco era 
coperto da copyright), nel quale il 
paranormale diventa una faccenda 
dannatamente seria. Prendendo spun- 
to da una serie di esperimenti sulla 
mente condotti dal solito scienziato pazzo, si dipana una storia che vede una giovane 
studentessa con il vezzo 
della magia coinvolta in 
un marasma di telepatia 
e chiaroveggenza, dove 
tutto viene alterato e 
nulla è quello che 
sembra. Il gioco sarà un 
arcade adventure che 
combina investigazione, 
esplorazione in terza 
persona, puzzle logici al- 
la Myst (ma non il gioco 
del 15, vi pregol) e alcu- 
ne sequenze arcade. Ag- 
giornamenti a seguire! 
Claudio 


L'ente di controllo britannico ha 
ga, broad band per i paesi anglo! 


La definizione ufficiale potrebbe essere 
esi, ma ricordiamo che in tutta Europa la velocità 


qualche anno addietro, ma che sond rimasti limi ] d di litlipi 


propri monitor. Senza conside nessi garanti 


fa 


Quella di cui vi sto per parlare è 
un'invenzione che la rivista "Popular 
Science” ha definito l'innovazione tecnologica 
dell'anno, un'affermazione che mi sento di con- 
dividere appieno. AI termine di tre lustri dî ricer- 
A fi | che. che hannovisto coinvolte anche la Nasi 
i alcuni consiglieri alla sicurezza del governo ame 
ricano e il MIT di Boston, la società statunitense 
DeCorp {www.decorp.com) ha presentato FlatWire: si tratta di un nuovo cavo elettrico 
dello spessore di due decimi di millimetro, sottile come un capello, flessibile, che per es- 
sere installato richiede solo uno speciale adesivo, dopodiché può essere nascosto da 
una garza isolante e una mano di vernice, Addio prolunghe, ciabatte varie e inestetici 
cavi nerî sparsi per la casa! 
| prodotti della linea FlatWire sono attualmente tre: 
DeWire è il più sottile del gruppo, ideale per applicazioni con apparecchiature a basso 
voltaggio come le casse; DeCord serve invece per garantire il passaggio della corrente 
elettrica, mantenendo un'elevata flessibilità (per girare attorno agli angoli) e lo spessore 
di un cartoncino, a fronte di una portata su- 
periore a quella degli attuali cavi in rame. 
Da ultimo, DeCable permette la trasmissione 
dati su fibra ottica in un filo ultrasottile. 
Al momento, il FlatWire è disponibile anche 
in Italia solo nella versione DeWire per casse 
‘acustiche e impianti hi-fi al top di gamma. | 
prezzi, vista la novità del prodotto, sono an- 
cora proibitivi, ma si tratta solo di aspettare 
un po' Claudio 


Non sono riuscito a vedere la freccia 
‘che mi ha ucciso. Deve essere stata ti- 

rata da qualcuno nascosto dietro gli 

alberi alle mie spalle. Ho lasciato che la 

furia della battaglia mi distraesse, l'odore e il sapore del sudore, del cuoio, 

del sangue e dell'acciaio. Il dolore e la paura che hanno sempre reso i miei ri- 

flessi più affilati della lama di un rasoio. Erano come una seconda natura, per me. Ho 
sempre combattuto in battaglia, ma questa volta ho perso. Sono caduto, e l'ultima co- 
sa che i miei sensi hanno colto è stato l'odore della terra e l'intensità del sole 
dell'autunno... 

Ore, settimane, anni... Non so per 
quanto tempo sono rimasto nell'o- 
scurità. Ricordo vagamente il profu- 
mo di erbe e unguenti a me scono- 
sciuti, il suono di una cantilena 
continua. Ero morto. O almeno co- 
sì credevo. Che sia stato tutto un 
sogno? "Devi trovare ciò che è an- 
dato perduto. Sei stato scelto. Aiu- 
tacil" Una voce angelica rimbomba 
nella mia testa. Improvvisamente mi 
sveglio, sobbalzando sulla branda nella quale mi trovo. | monaci attorno a me sono 
spaventati a morte dalla mia improvvisa reazione, e fuggono lasciando la stanza vuo- 
ta, a eccezione della mia armatura, riversa sul pavimento. Mentre mi vesto, mi guardo 
allo specchio, e vedo un volto sconosciuto, i miei lineamenti coperti dalle cicatrici. Mi 
vesto con grande fatica. Sono ancora molto debole. Uno schianto alla porta annuncia 
îl ritorno dei miei nemici. La mia mano impugna la spada. 

Sviluppato dalla Starbreeze Studios per conto della TDK Mediactive, Knights of the 
Temple (http://www.o3games.com/products/knights_of. the_temple] vedrà la luce al- 
la fine di quest'anno, mese più mese 

meno, su PC, Xbox, PS2 e GameCube; 

questo nuovo action RPG conterrà 

quattordici livelli di gioco, più di trenta 

personaggi con i quali interagire, e un 

“innovativo sistema di combattimento 

che si focalizza sulla tattica e 

sull'azione”. 

Claudio “tireless fluff stories teller” 

Todeschini 
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‘angolo della toga 
(Sony, Midway) 


un'idea più appro! 


A ogni modo, la Sony r Entertainment America 


mesi, a fronteggiare la sua prima cat 
Badey. La c 
uirenti di PlaySt: 
ubblicizzato la sua c 


nese e ai quali è possi 
ostituir 
imputando a Sony l'assoluta mancanza 
li TECIE 
lamentele da part 


riparare l'unità disco. L'acc ntinua 
di comunicazione di ta 
anche d 

soddisfatti. Se ci saran: 


ri che vi terremo ag 


renti della 


di numerosi clienti 
no sviluppi nella vicenda, 


giornati! 


tate Sì 


Passiamo adesso alla Midway Games, che è sta 
ta citata in tribunale dalla Pandemic Studios: la 
software house ende infatti 

un risarcimento di quattro milioni di dollar 

o di un 


aliforniana pre 


dal publisher, il quale ha mandato a monte un contratto 


/arrior. Lun 


‘he prevedeva lo svilu 


nuovo videogioco intitolato Spec\ fare passivamente la denuncia, la 


Midway ha annunciato battaglia in tribunale: oltre a difendersi 
la Pandenr 


igorosamente” dalle accu: 


se. i legali intendono contro-ctà ose del genere. La loro 


pne è che i programmatori hanno 
lavorato male, non riuscendo a rispettare 
ebbi 


adesso fo comunque es: 


sere pagati, Claudio O'Donnell 


Il colabrodo ICQ 


Il famosissimo software di messaggistica istantanea gode di un note- 

vole dominio nel settore, grazie anche all'acquisto della società pro- 

duttrice (Mirabilis) da parte dì America On Line e, a livello tecnico, della 

scarsissima attitudine invasiva rispetto al fastidiosissimo Messenger di 

Microsoft. Tuttavia,isul sito dì Code Security Technologies sono comparse de- 

crizioni di sei vulnerabilità(di sicurezza, che consentirebbero ad altri utenti di “prendere 
inmano' il PC di altri sproWeduti 

Da notare che una delle falle risiede nella famigerata funzione di aggiornamento auto- 

matico, del tutto trasparente per l'utente ma foriera di problemi più o meno noti, fra cui 

quello di cui parla Code Security Technologies. Mauro Bossetti 


Come ogni anno, al 


Nomination per gli E3 2003 Award ‘mne dee cone 
kermesse di Los Ange 
les, sono state presenta 


te le nomination per gli Electronic Entertainment Expo 2003 Awards 
(Www.e3awards.com], ossia i premi per i migliori titoli presentati alla fiera. Lo 

spazio è senza dubbio tiranno, ed elencare tutte e quindici le categorie sarebbe impossi 
bile; r 


imiterò dunque a quelle più significative. 


Miglior gioco dello show 
Full Spectrum Warrior (Pandemic/THQ per Xbox} 
Gran Turismo 4 (Polyphony Digital/Sony Computer Entertainment per PlayStation 2) 
Half-Life 2 {Valve/Vivendi Universal Games per PC] 
Prince of Persia: The Sands of Time (Ubisoft per tutte le piattaforme) 


Miglior gioco originale 
Boktai (Konami per Game Boy Advance) 

- Fable (Big Blue Box/Microsoft per Xbox} 

- Full Spectrum Warrior (Pandemic/THQ per Xbox} 
The Movies (Lionhead Studios/Activision per PC) 


Miglior gioco per PC 
Call of Duty (Infinity Ward/Activision) 
Deus Ex: Invisible War (lon Storm/Eidos] 
Half.Life 2 (Valve/Vivendi Universal Games) 
Halo PC (Gearbox/Bungie/Microsoft] 
Sims 2 (Maxis/Electronic Arts) 


Miglior gioco per console 
Fable (Big Blue Box/Microsoft per Xbox} 
Full Spectrum Warrior (Pandemic/THQ per Xbox} 
Gran Turismo 4 (Polyphony Digital/Sony Computer 
Entertainment per PlayStation 2) 
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Foto stampate.in 9 minuti 


L'acquisizione della società Applied Science Fiction da parte 
di Kodak ha portato i suoi frutti: nel giro di breve tempo, le ol- 

tre 18.000 postazioni installate în punti vendita e luoghi pubblici 

degli Stati Uniti consentiranno dî convertire un rullino în immagini 

digitali, con possibilità dî stampare il tutto su carta o di passarlo su un CD. 

Da notare che l'utente potrà anche Visualizzare un'anteprima delle immagini, utilizzarido. 
funzionalità primitive di fotoritocco fra cui ritaglio, ridimensionamento, modifica dei colo- 
ri e via di questo passo. Mauro Bassetti 


Non capita tutt 


scopre: | Quanto costa entrare in Matrix? 


giorni di 


dettagli di un accor 
do economico tra due società. Diciamo che non capita praticamen- 
te mai e, quando succede, per lo più si tratta di piccole compagnie che 


si sono lasciate sfuggire una cifra di troppo; in quel caso, l'interesse in merito alla 
è davvero minimo. Ben diverso è il caso in cui l'argomento riguarda Matrix, i 
fratelli Wachowski, la Atarî e la Warner Bros. Su The Smoking Gun, un sito famoso 

per raccogliere pettegolezzi dal mondo dello spettacolo (e 
cogliere 
no apparsi dei 


vicenc 


vip” con la pistola per l'appunto ancora fumante], so 
lativi al divorzio tra Larry Wachow- 
di Matrix) e Thea Bloom, nei 
ermini dell'accordo tra le diverse case 


documenti r 


(creator 


ski uno dei due regist 


quali vengono rivei 
di produzione 
sulla situazione patrimoniale della coppia. 


1 documenti - pubblici - servono a far luce 


Ed ecco quello ch 
fratelli Wachowski hanno in 


sì scopre spulciando tra le carte: la War 


ner e assato un milione di 
dollari quando la Interplay ha firmato l'accordo per lo svi 
luppo del gioco; un altro milione è stato versato quando 


è subentrata Infogrames [oggi Atari). Un terzo milione è 


fine dello scorso anno, e entro la fine 
rsati altri du 


stato versato all 


del 2004 dovranno essere 


milioni e mez: 


20 di dollari. Di qu 


sti, quattro mili 
jpo sulle royalty. Alla Warner an- 
per cento delle vendite 


ni e mezzo Vengono 


considerati come anti 


drà il quattordi 


nette, qualora il titolo vendesse più di 2 


milioni e mezzo di copie; ai fratelli 


Wachowski spetta un'altra royalty del 


dieci per cento sulle vendite nette oltre i 


tre milioni di pezzi. A tutto ciò si 


ggiun: 
gono due milioni e mezzo di dollari per 
Lany e Andy Wachowski per The Matrix 


Online, che Ubi Soft e Monolith dovran- 
no versare entro il 2007. Mica male, 
vero? — Claudio "cheap gun” Todeschini 


Halo 2 [Bungie/Microsoft per Xbox] 
Prince of Persia: Sands of Time (UbiSoft per tutte le piattaforme) 


Miglior gioco multiplayer 
City of Heroes (Cryptic Studios/NCSoft per PC) 

Final Fantasy XI [Square Enix per PC/PlayStation 2) 

Mythica [Microsoft per PC) 

Star Wars Galaxies: An Empire Divided (Sony Online/LucasArts per PC) 
World of Warcraft (Blizzard/Vi 


jendi Universal Games per PC) 


Un po' di statistica spicciola: Full Spectrum Warrior ha raccolto quattro nomination, 
tre, invece, per Fable, Gran Turismo 4, Half: 2, Halo 2 e Prince of Persia. Tredici nomi 
nation per Microsoft, otto per Vivendi Universal Games (che comprende la Blizzard), sette 
per Activision, sei per Electronic Arts e Sony Computer Entertainment 

In totale, ventisei i titoli PC nominati, ventuno quelli PS2, venti Xbox, quattordici 
GameCube e cinque GBA. | vincitori saranno annunciati il 10 giugno: ve ne daremo 


comunicazione tempestiva su TGM Online. 
E se proprio siete troppo pigri per andare sul nostro sito, troverete l'elenco dei vincitori su 
TGM di agosto! Claudio 
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CPU Intel® Pentium® 4 2.66 GHz 
MEMORIA DDR 256M8 

uon 6063 

DVD 16x 48x ExTREME 
MASTERIZZATORE 52x 24x 52x EXTREME 
SCHEDA VIDEO ATI RADEON 64M 
TASTIERA MULTIMEDIALE E MOUSE EXTREME 
GARANZIA 2 ANNI 


VIDEOGAME "ENTER THE MATRIX" 
€ 889,00 1va incrusa 
+MONITOR LCD 19" 


EXTREME 
€ 269,00 1va incrusa 
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www.extremetechnology.it 
www.debinformatica.com 
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Con tante notizie dî software house che 

chiudono, poter annunciare la nascita di 

un nuovo team è solo un piacere. 

Qualche settimana fa Austin, nel Texas, ha battezzato i natali della Skylab 

Entertainment, fondata da un gruppo di “veterani” dell'intrattenimento elettronico. Tra di 
loro troviamo ex-designer della Ritual Entertainment (autrice del 
primo, storico mission pack di Quake 1 e FAKK 2, giusto per cita- 
re i primi giochi che mi vengono in mente) e della Gathering of 
Developers: Michael Hadwin, CEO e direttore creativo della 
Skylab (nel 1996 fondò la Ritual, della quale è stato vice 
presidente e direttore artistico fino alla fine dello scorso anno). 
Insieme a lui troviamo Rick Stults, presidente e general manager, 
già co-fondatore della GOD (che tra i tanti ha pubblicato Max 

Payne, Mafia e Serious Sam), Al momento la Skylab sta lavorando a un primo progetto per PC e con- 

sole di nuova generazione: nulla ci è dato sapere in merito, ovviamente, per cui aspettiamo fiduciosi 

i primi comunicati stampal Claudio 


stituito dal successore 
crosoft parla già del 2005 
dice del prossimo Windows è 
Microsoft, rivoluzionerà il modo in cui gli 
boante affermazione si era già sentita ai 
quale, malgrado i suoi notevoli pregi (fra ci 
faccia grafica efficiente), non ha certo ri 
AI di là di ciò, a ottobre di quest'anno 


Lo scorso mese di novem- 

bre CTO aveva fatto cau- 

sa a Electronic Arts per 

presunte scorrettezze con 

correnziali nell'ambito del contratto di distribuzione che le- 

ga le due società: di fatto, la società di Bologna accusava il 

colosso statunitense di volerle imporre “prezzi obbligatori di ven- 

dita”. Ebbene, CTO si è vista dar ragione dal giudice, che ha confermato 
la validità del contratto, 
il quale dovrebbe scade- 
re il 31 marzo del prossi- 
mo anno. In seguito a 
quest'azione giudiziaria, 
Electronic Arts ha 
promosso nei primi mesi 

7 ___www.cto.it fp 

quel di Londra per far 
accertare presunte viola- 

zioni di CTO, riconducibili al mancato rispetto dei prezzi fissati da EA, con- 

fermando, in ogni caso, l'intenzione di rispettare il contratto di distribuzio- 

ine fino alla sua scadenza naturale. In compenso, il colosso americano ha 

però chiesto che CTO non possa più esercitare il diritto di opzione, ossia 

di rinnovo del contratto per altri due anni, 

CTO si è vista quindi costretta a chiedere un risarcimento danni di cinque 

milioni di euro, e il 28 aprile di quest'anno ha presentato denuncia contro 

EA davanti al Garante della Concorrenza e del Mercato per abuso di 

dipendenza economica. A seguito di tutto ciò, Electronic Arts ha comuni- 

cato di voler interrompere il contratto di distribuzione con CTO con effet- 

to immediato, senza attendere la scadenza naturale prevista per la fine di 

marzo del 2004 [nonostante avesse espresso opinione diversa in sede dî 

arbitrato a Londra). Questo vorrebbe dire per CTO perdere il principale 

fornitore dei prodotti da distribuire sul mercato italiano, che da solî 

costituiscono l'ottanta per cento del fatturato dell'omonima S.p.A. Un 

danno definito dalla società di Bologna come “irreparabile”. CTO ha quin- 

di richiesto e ottenuto dalla Corte d'Appello di Bologna, in data 27 

maggio 2003, l'obbligo per Electronic Arts di fornire solo a CTO i prodotti 

da distribuire sul mercato 

italiano, in attesa che la 

situazione si chiarisca un po' 

meglio. Una vera 

telenovela! Staremo a vede- 

e che succede. 

Claudio Mason 


La Sony Pictures Digital Networks 

ha di recente annunciato 

Charlie's Angels: Angel X, un 

nuovo videogame dedicato alle simpatiche ragazze poliziotto, in uscita a giorni in 

concomitanza con il secondo film della serie [nelle sale statunitensi il 27 giugno) e che 
verrà distribuito esclusivamente online. ll gioco, una 
sorta di picchiaduro a scorrimento in tre dimensioni, sarà svi- 
luppato dalla 7 Studios, formata da ex programmatori della 
serie Command & Conquer (eh, dura la vita...). Il giocatore, 
nei panni dell'ultima arrivata nell'agenzia investigativa di 
Charlie Townsend, dovrà acciuffare il cattivo di turno [un 
certo Thin Man) prima che 
riesca ad arrivare al rifugio 
segreto di Charlie. Cinque i 

livelli di gioco, pieni zeppi di combattimenti nei quali sarà neces- 

sario imparare le arti marziali per avere la meglio sui numerosì av- 

versari. ll demo e la versione completa del titolo saranno disponi- 

bili sul sito ufficiale del film, www.charliesangelsfullthrottle.com. 

Claudio “preferivo Farah Fawcett" Todeschini 
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i CORRIDOIO 


Edizioni speciali in 
arrivo a tutto spiano! gia 
più important del suo 
catalogo: Ghost Master, 
Praetorians e Scudetto 4. Il simulatore di fantasmi in edizio- 
ne extra lusso sarà venduto in una scatola in cartone stam 
pata in quadricromia cella stesa larghezza altezza e di uno 
io di un normale DVD box, con anta apribi 
sul fronte riportante l'immagine di 
o in prati 
interno troverete quattro cartoline con artwork dedicati 
al gioco, laminate e confezionate in una busta richiudi 
bile e un poster esclusivo di 700 x 480 mm stampato 
quadricromia sulle due facciate (riportante at 
dei fantasmi da una parte e un artwork “semplice* sull'altra); inoltre, sarà 
presente un CD extra contenente un fantasma specificatamente creato per l'edizi 
sere utilizzato nel gioco con poteri, abilità e background unici. 
Per quanto riguarda Scudetto 4, il manageriale calcistico più famoso della storia dei 
videogiochi, la sua Special Edition a tiratura limitata conterrà la guida strategica da 80 pa 
ne e pasa (a color) dedicata all tattiche avanzate, alla 
ne del giocatori, llutizo delle risorse economiche e a tuto 


he serve per diventare r allenatore in 
nonché il prezioso starter 
Football Champions della Wizards. Chiud 
lo strategi 
limitata 


i] migli 
del gioco di carte col 

con Praetorians, 
in tempo reale già copertina di TGM, in 

3 CD, racchiuso 

to con elementi grafici in rilievo, arricchito dalla colonna sono 
ra (non in commercio], dal “making of" contenente materiali 
multimediali, wallpaper e screensaver e un libro appositamente 
scritto per far api 
ci del gioco. 


zare al meglio i 
Claudio 


Più difficile rubare i cellulari 


Sta finalmente per diventare realtà l'accordo fra gli operatori della te- 

lefonia mobile, per cui i cellulari rubati risulteranno inutilizzabili previa 

denuncia di chi ha subito il furto. Ogni apparecchio è infatti identificato 

da un codice esclusivo (IMEI), che Consente ai gestori un'associazione 

Univoca con il loro database. In futuro, quando unitelefono sarà rubato, il codice dello 

stesso perverrà agli operatori, dopodiché per utilizzarlo sarà necessario andare all'este- 

to» Di problemi tecnici da risolvere ce ne sono comunque molti, ma la mossa è quanto- 

Meno da applaudire: nel nostro paese c'è unMercato parallelo di telefonini rubati che 
realizza numeri da capogiro, alimentando diréttamente ltraffici della malavita, 

Mauro Bosetti 


polemiche tra il 


Non si placano 


Continuano i battibecchi 
tra FutureMark e nVidia 


produttore di schede video e l 

società finlandese che sviluppa uno 
k pe 
li abbiamo accennato nelle Voci di Corridoio di qualche mese fa in 


dei più popolari benchn 


delle qui 


occasione dell'uscita di 3Dmark03, Nelle scorse settimane Futuremark ha 
rilasciato un comunicato stampa dai toni decisamente aspri: ‘3DMark03 include al suo in 
terno molte feature e tecnologie che definiscono lo 


standard per la 
misurazione obiettiva delle performance grafiche 3D dei nuov 
PC, e permette il confronto dei risultati ottenuti su macchine 
differenti, Di recente, ci sono state discussioni e una certa 


qual confusione în merito ai risultati ottenuti con 3DMark 03 
su macchine dotate di certuni driver nVidia 
rato che i Detonator FX contengono 


amo appu- 


anismi di 
rilevamento del software che generano un punteggio di 
3DMark03 artificiosamente ritoccato verso l'alto. Abbiamo ap 
pena pubblicato la patch 330 per 3DMark03 che elimina questo 
meccanismo e fornisce risultati corretti 

Non si è certo fatta attendere la piccata risposta di nVidia, rilasciata il 
giiorno dopo: “dato che [nVidia] non fa parte del programma beta della FutureMark (per 
prendere parte al quale si devono versare centinaia di migliaia di dollari), non abbiamo 
modo di lavorare con la Futuremark e di scrivere software come se operassimo con loro. 
Non sappiamo quello che hanno fatto, 
ma pare di capire che abbiano 


intenzionalmente tentato di creare una sì 
tuazione nella quale i nostri prodotti sem 
brano meno performanti di quello che so- 
no in realtà”. A questo punto, qualunque 
dichiarazione di entrambe le parti è solo 
un rimbalzare all'altro di colpe e accuse. 

in un crescendo decisamente poco 
costruttivo, Stiamo pur sicuri che non 
sapremo mai chi dei due ha ragione. 
Claudio 
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Dvd con autodistruzione da Disney 


Il colosso americano commercializzerà presto i DVD con meccani- 

‘smo di autodistruzione, attraverso la divisione video Buena Vista 

Home Entertainment. Si tratta di supporti che, dopo l'estrazione dal 

loro involucro, subiranno una reazione di tipo chimico che li renderà del 

tutto inservibili nel giro di un paio di giorni, La società non pensa più che altro alla 
lotta contro pirateria quale motivo per utilizzare un supporto nel genere, bensì alla 
possibilità di espandere il mercato del video in tutte le strutture che non dispongono 
di un servizio per il ritiro dei DVD, ossia edicole e chioschi,di ridotte dimensioni. Dall 
punto di vista della copiabilità, infatti, i DVD modificati non sono dotati di nessuna 
protezione supplementare, pertanto potrebbero essere tranquillamente piratati prima 
di giungere alla “data di scadenza”. Mauro Bossetti 


A giudicare dalle novità in 
arrivo nei prossimi mesi 


Console che fanno girare 
i giochi per PC? 


pare proprio che uno dei 
fronti su cui si combatterà 
la guerra delle console 


scusate, sono stato traviato dalla marea di titoli bellici di quest'ultimo 


riodo] sarà - paradossalmente - quello della compatibilità di suddette macchine 
gioco conii titoli per PC. Due nuovi attori sì affacciano all'orizzonte: la Phantom 


lla Infinium Labs (www.infiniumlabs.com) e 


a DISCover della Digital Interactive 
Systems Corporation (www.gameconsole 


v). La prima console si colloca senza 
mezzi termini come diretta concorrente delle tre 
già presenti sul mercato, grazie a una serie di 

feature” di prim'ordine, tra cui vale la pena cità 
re connettivi 


banda larga e wireless, un origi 
sé nale sistema di distribuzione di giochi pre-caricati 
sulla macchina (e presumibilmente accessibili in 
forma completa solo a pagamento) 
aggiornamenti del software tramite patch, ma 
soprattutto la possibilità di far girare anche i titoli 
PC, che possono quindi essere giocati comodamente in poltrona. 


Filosofia analoga anche per la DISCOver che, senza le soluzioni tecniche della 


Phantom, si riduce di fatto a un personal computer opportunamente modificato, il 
quale consentirà esclusivamente l'utilizzo di videogame per PC, Con un approccio 
decisamente inusuale per il settore delle 


console, meno per quello PC, verranno 


infatti messi in commercio diversi modelli di 
DISCOver, più 0 meno costosi a seconda del 
la loro potenza. Si parte da trecento dollari 
per le macchine con processori poco poten: 


ti e con una scarna dotazione di hardware 


fino ad arrivare ai mille dollari per la console 
extra-lusso con P4 da 3 GHz, 1 GB di RAM. Si Y 
120 GB di hard disk e audio 6.1.  Claudic ) 


La Montecristo Games (www.montecri 
stogames.com, l'avreste mai detto?) sta 
ultimando lo sviluppo di Fire Chief, 
strategico in tempo reale nel quale il 

giocatore sarà chiamato ad assumere il 


Fire Chief, incendi 
sotto controllo 


mando di una squadra di vigili del fuoco impegnata nelle missioni 
più rischiose che possiate immaginare. Tra gli elementi di spicco di FC troviamo una 
bella grafica tridimensionale, dieci missioni con obiettivi tattici da raggiungere nel 
minor tempo possibile e trentaquattro livelli di gioco (compresi incendi nella foresta 
ed esplosioni di depositi di carburante). Cinque le figure professionali di cui dovrete 
padroneggiare le competenze: il pompie- 
re duro e puro, quello che sfonda le por- 
te con l'accetta e non si ferma davanti a 
niente; il paramedico, che si occupa di 
trasportare i feriti lontano dalla scena 
dell'incidente; l'ufficiale tecnico, un 


modo elegante per descrivere colui che 
chiude le valvole del gas e in generale si 
occupa di tutto ciò che è meccanico; lo 
specialista nella "de-inc 
ossia colui che si occupa di far fronte e 
gli impedimenti seguiti al disastro; da ultimo, l'immancabile 


zione’ 


superare gli ostacoli 
mando, che si infiltra nelle aree meno accessibili del luogo dell'incendio. 

Fire Chief è stato sviluppato in concomitan- 

za con alcuni rappresentanti dei vigili del 

fuoco statunitensi; per quanto riguarda l'EU- 

ropa, le versioni per il vecchio continente 5: 


cifici per il paese nel quale viene dist 

il gioco. Vedremo se sarà così anche per l’- 
talia: FC è previsto per la fine di giugno 
Claudio "Grisù” Todeschini 
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Speciale (|) 


Ci siamo andati anche quest'anno e siamo pronti per farvi rivivere le nostre stesse emozioni... 


Mi aspettavo una buona edizione dell'E3 e l'ho avuta. Questa, in sintesi, la mia o- 
pinione circa la celebre fiera di Los Angeles di quest'anno. L'ormai trita politica 
del poco ma buono è diventata prassi, e quindi anche le più blasonate software 
‘house hanno assestato la lista delle loro uscite su tre, quattro titoli tripla A per il 
prossimo anno, eccezion fatta forse per la Vivendi, che forte di tutte le sue affilia- 
te ha annunciato una line-up davvero invidiabile. Il primo posto sul podio se lo 
‘aggiudica indubbiamente Half-Life 2, titolo che ha lasciato tutti coloro che 
l'hanno visto letteralmente a bocca aperta, compreso un Peter Molyneux che, a 
fianco a me durante la presentazione, non ha detto nulla ma m'è apparso decisa 
mente impressionato. Eccellente la grafica, ottima la fisica ma, più importante, af- 
fascinante l'ambientazione, surreale e fantasiosa quel tanto che separerà HL2 dal 
resto degli sparatutto in 
soggettiva, così come il 
‘suo predecessore si staccò 
nettamente da Quake 2 e 
soci. 

DooM 3 procede a gonfie 
vele come ci si aspettava 
che facesse, e per lui non 
resta che il secondo gradi- 
no del podio virtuale uni- 
camente perché l'effetto 
novità è andato esaurito 
con l'anno scorso. 

Per il terzo gradino è bagarre, perché sono numerosi i videogiochi che 
giustamente lo meriterebbero: cito in ordine sparso Max Payne 2, Black & White 
2, Call of Duty, Vampire 2, Halo, World of Warcraft e Deus Ex 2. Rimando, in atte- 
sa di saperne di più (vuoi perché è saltata la dimostrazione per il mal di gola del 
presentatore, vuoi perché mi veniva mostrata una scarna beta della versione 
Xbox dicendomi che era uguale a quella PC - speriamo di no), Commandos 3 e 
Thief Ill. Premio della giuria infine a The Sims 2, per il quale i 15 minuti 
concessimi non sono stati certo esaustivi, ma che se mantiene anche solo la metà 
della promesse, sarà un altro successo planetario. Dietro questi “gioconi”, s'accal- 
ca una selva di videogame davvero interessanti che troverete descritti abbondan- 
temente nelle pagina a seguire. E con questo, non mi resta che augurarvi buona 
lettural 

Stefano "SS" Silvestri 


TROPPI IMPEGNI ISTITUZIONALI E POCO 
‘TEMPO PER VEDERE I GIOCHI 


E anche stavolta è andatal Queste più o meno sono state le parole che hanno at- 
traversato la mia tremolante mente due minuti dopo esserci lasciati alle spalle il 
Convention Center di Los Angeles. Ogni anno l'impegno della trasferta dell'E3 si 
ripete innalzandosi sempre all'ennesima potenza e riducendoci allo spettro di noi 
stessi. Eppure ogni anno aspettiamo con ansia la data fatidica della partenza, ep- 
pure ogni anno leggiamo l'invidia e l'odio sui volti degli sventurati che restano a 
casa, eppure ogni anno il viaggio per l'E3 rappresenta l'evento con la E maiusco- 
la per tutti noi. Ma cerchiamo di essere sinceri fino in fondo... Facciamo a cazzot- 
ti per andare negli States 
solamente per soddisfare 
i bisogni primari 
dell'essere umano: man- 
giare a sproposito robe 
unte e sgradevoli, 
divorare tonnellate di 
‘hamburger che Mc 
Donalds se li sogna, be- 
re ettolitri di Cocacola 
aggratis e riconciliarci 


2003 


con il mondo reale 
attraverso la meditazione 
e l'ammirazione della 
topa, della gnocca, della 
materia prima femminile. 
Evviva TGMI 

Stefano "Duspa” Lisi 


IL PC MACCHINA DA GIOCO! 


Quella che si è appena conclusa è stata una fiera abbastanza particolare, caratte- 
rizzata più che altro da sequel di prodotti con un buon marchio alle spalle. Quel- 
lo che più mi ha impressionato è stato sicuramente Half-Life 2, che, sono convin- 
to, lotterà fino all'ultimo pixel con DooM 3. Prevedere un vincitore non è facile e, 
molto probabilmente, la spunterà chi, tra i due, si accontenterà dell'hardware più 
modesto per girare. Degni di nota anche Max Payne 2, che abbiamo potuto 
vedere in esclusiva lontano dal chiassoso insieme di luci e suoni della fiera, il 
seguito di Vampire: The Masquerade — Redemption, Hidden & Dangerous 2 e 
Halo 2, forse il titolo per console che più mi ha esaltato. Mi aspettavo molti più 
giochi a tema bellico (invece se ne potevano contare solamente una dozzina. 
Non pochi, ma pensavo che ci sarebbe stata più gente a cavalcare questo 
fenomeno) e temevo di trovarmi di fronte a una totale assenza di originalità. 
Invece, grazie a giochi co- 
me The Movies (Lionhead) 
mi sono dovuto ricredere. 
Le ultime righe sono inve- 
ce dedicate al nostro indi- 
menticabile shogun, al se- 
colo Max Reynaud. Oltre 
‘ad avermi chiamato “il 
prescelto" per ben due an- 
ni di fila (porta una sfiga 
“sto nome che non imma- 
ginate nemmeno), mi ha 
toccato mentre stavo giocando — e vincendo — a una delle roulette dell'Hard Rock 
Hotel. Inutile dirvi che da lì in poi non ho imbroccato nemmeno un numero. 
Nemmeno un colore. Nemmeno una colonna. Però sono buono e giro il 
consiglio a voi: puntate sempre e comunque sul 27. 

Davide “ToSo" Tosini 


CONSIDERAZIONI PROFESSIONAAAA 


Cosa potrei dire che non è già stato detto dagli altri? L'unica riflessione che mi 
viene da fare riguarda Internet. Da quando può contare su una diffusione così 
capillare, mi chiedo a che serva andare di persona a manifestazioni quali l'E3: la 
maggior parte delle informazioni possono essere reperite con un semplice click 
ed esistono siti specializzati che forniscono un coverage a 360° su tutto ciò che 
‘accade alla fiera losangelina. Ha ancora senso dunque fare migliaia di chilometri 
per andare a raccogliere input quando tutto sui giochi viene descritto dalle press 
release mandate dalle software house e quel poco che manca può essere 
facilmente reperito altrove? Direi di sì: poter trasmettere ai lettori la propria 
Opinione, le proprie sensazioni, avere una piccola memoria storica per essere in 
grado di dire se la fiera di quest'anno è stata più o meno sottotono rispetto agli 
‘anni precedenti, parlare di persona con programmatori, beh... credo sia ancora 
piuttosto importante. Il nostro mestiere è trasmettere ai lettori delle emozioni, 
mettere a disposizione la nostra esperienza per fornire un'idea precisa non solo 
del prodotto recensito ma anche dell'ambiente nel quale operiamo; e così come 
non è concepibile dare una valutazione a un gioco avendone solo sentito 
parlare, allo stesso modo non è nella nostra filosofia (perché non professionale e 
non corretto nei vostri confronti) parlare di una fiera “vissuta” da qualcun altro. In 
poche parole: è un mestiere infame, ma qualcuno lo deve pur fare. 

Raffaele “Raffo* Sogni 
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HALF-LIFE / 
Credo che ogni commento a 
questo titolo sia superfluo: lo ab- 
biamo aspettato per anni e ades- 
so è quasi arrivato... e quel poco 
che si è visto finora è 
semplicemente incredibile. Il 
seguito diretto di uno degli FPS 
più popolari mai comparsi su PC 
Si preannuncia come un vero e 
proprio mostro di tecnica, come 
‘avrete già avuto modo di 
‘apprendere dalle parole del Silve- 
stri e dai filmati che girano in rete. Di nuovo nei panni di Gordon Freeman, 
dovrete imbracciare nuovamente le armi per fare la pelle a quanti più mostri pos- 
sibile, ma stavolta con molta più classe. In Half-Life 2 la parola d'ordine sembra 
essere “realismo”; non tanto per il concept 
in sé (i mostri non sono esattamente il mas- 
Simo della credibilità), ma piuttosto per il 
‘comportamento dei nemici, per l'implemen- 
tazione degli elementi dello scenario e per 
la resa globale della fisica degli oggetti, tutti 
punti di vista sotto i quali questo titolo sem- 
bra eccellere, In Half-Life 2 vedrete gli 
oggetti cadere e urtarsi fra loro man mano 
che li colpite; potrete usare dei mobili per 
bloccare delle porte e vedere i nemici che vi 
sparano dalle finestre... E questi sono solo esempi: l'attenzione al dettaglio 
sembra essere enorme. Basti vedere, per esempio, i volti dei personaggi che 
incontrerete. Sono stati resi estremamente realistici: hanno una varietà di 
‘espressioni e una quantità di movimenti da lasciare sbalorditi. Alla Sierra, inoltre, 
memori dell'opera dei modder con l'engine del primo Half-Life (mai sentito parla- 
re di Counter-Strike, Day Of Defeat, They Hunger?) c'è l'intenzione di offrire ai vo- 
lenterosi anche il motore di questo secondo episodio. Aspettative al massimo, 
dunque, per un titolo del quale sicuramente riparleremo nei prossimi mesi. Forse 
‘anche abbastanza presto, visto che la data d'uscita annunciata per l'America è il 
30 settembre prossimo. Per ora, limitiamoci a farci venire un po' di acquolina in 
bocca e chiediamoci quanto dovremo spendere per avere un computer che pos- 
sa far funzionare decentemente tutta quella roba... 


Alla Vivendi sembrano puntare molto su di un nutrito mucchio di giochi ispirati 
all'immaginario di J. R. R. Tolkien: questo The Hobbit è il primo della serie e, 
‘come avrete intuito, si ispira all'opera dalla quale, in un certo senso, è nata tutta 
la Terra di Mezzo (non è proprio così, ma è un discorso troppo lungo da fare in 
questa sede). Ora, a parte il fatto che ritengo Lo Hobbit molto migliore del Signo- 
re degli Anelli, il gioco ispirato al libro dovrebbe narrare le avventure di Bilbo nel 
tentativo di recuperare il tesoro del drago Smaug. Si tratta di un'avventura in ter- 
za persona, che basa buona parte della propria struttura sull'esplorazione e sull'a- 
bilità con la tastiera, in cui sarà 
fondamentale scervellarsi sulla 
risoluzione di alcuni enigmi. Va 
però detto che il target del 
gioco pare essere piuttosto bas- 
so, quindi probabilmente la diffi- 
coltà non sarà enorme. Anche 
l'azione dovrebbe avere 
un'importanza rilevante: tra i ne- 
mici che il buon Bilbo dovrà 
‘affrontare ci saranno anche ma- 
ghi, troll, nani e goblin. Ora, se- 
condo me i nani non saranno 


vostri nemici, ma, considerata la 
libertà delle reinterpretazioni 
videoludiche, tutto è possibile. 
Naturalmente, non mancheran- 
no gli ostacoli di origine natura- 
le, riconducibili direttamente alla 
tipologia del terreno su cui Bilbo 
sî muoverà. Dovremo quindi 
spostarci attraverso montagne e 
crepacci, superando insidie di o- 
gni tipo. A giudicare dagli 
screenshot diffusi, The Hobbit 
sembra avere un aspetto piuttosto infantile (ma questo potrebbe dipendere dal 
fatto che Bilbo è un hobbit), pur non rinunciando a un buon livello di dettaglio. 
The Hobbit uscirà in autunno per tutte le piattaforme possibili e immaginabili (ov- 
vero PC, PlayStation 2, Xbox, GameCube e GameBoy Advance; peccato non ci sia 
la versione Colecovision, la aspettavo). Poco dopo dovrebbe uscire il terzo film 
del Signore degli Anelli: che caso fortuito, eh? 


Aitro gioco ispirato alla saga del 
Signore degli Anelli, ma stavolta 
collegato più da vicino al corpo 
principale dei tre volumi che 
vanno sotto questo nome. War 
of the Rings è un titolo che vi rì- 
chiede di combattere le grandi 
campagne militari che hanno ac- 
compagnato le avventure di Fro- 
do e compagnia bella, cimentan- 
dovi con un classico RTS ambien- 
tato nella Terra di Mezzo. L'uscita 
di questo titolo è prevista per il primo trimestre del 2004 e le sue caratteristiche 
fondamentali dovrebbero essere più o meno le solite: IA potenziata, un sacco di 
unità, magie e via di questo passo. In War of the Ring potrete scegliere il vostro 
schieramento optando sia per i Popoli Liberi (combatterete contro le armate di 
Sauron nel tentativo di di- 
struggere l'Unico Anello) 
Sia per l'esercito del 
Nemico, nel tentativo di 
assoggettare la razza 
umana ai vostri voleri. SÌ, 
lo so che ci sono anche 
gli elfi e i nani, abbiate un 
po' di pazienza. Non 
Viene rivelato molto altro 
circa questo gioco, dato 
che si trova in una fase 
piuttosto arretrata della 
programmazione; per 
ora, è previsto per il solo PC, ma, considerato il soggetto, non escluderei a priori 
una possibile conversione per console. 


La legge sono io, e su questo non si discute! Torna il giudice più massiccio del 
mondo dei fumetti, stavolta impegnato in un aspro confronto contro il Death del 
titolo. Questo personaggio, tratto da un fumetto inglese, si muove în una città 
del sec. XXII corrotta e violenta, dove vivono ben quattrocento milioni di abitanti, 
ciascuno dei quali è un potenziale criminale. Dredd, giudice, membro di un 
corpo di elite anticrimine, riunisce in sé i poteri giudiziario ed esecutivo e deve a- 
vere a che fare con la feccia della peggior specie. Dredd vs Death è fondamental- 


mente un gioco d'azione, in cui guidate il giudice in questione, il cui compito 


SPECIALE E3 


Speciale 


principale consiste nell'ar- 
restare i criminali e conse- 
gnarli alla giustizia. Ovvia- 
mente, se dovessero fare 
troppa resistenza, avrete 
la piena facoltà di disporre 
di loro come meglio 
credete... Comunque, pa- 
re che il gioco premierà u- 
na condotta nonviolenta, 
incentivando a fermare i 
criminali, piuttosto che a 
sterminarli uno dopo 
l'altro. Ovviamente non vi dovrete preoccupare solamente dei malavitosi comuni, 
ma dovrete cercare di fermare Death, che pare essere legato alle misteriosi appa- 
rizioni di vampiri che stanno sconvolgendo la città. E, come se non bastasse, do- 
vrete massacrare anche i Giudici Oscuri, che stanno preparando un piano diabo- 
lico. Dato che Buffy è fondamentalmente tutto fumo e niente arrosto, ci penserà 
il nostro baldo Giudice a impalare a dovere i vampiri che si aggirano per il centro 
urbano (se poi usasse 
proiettili d'argento bene- 
detto sparati da una 
pistola che pesa tredici 
chili, come fa Alucard, 
sarebbe il massimo). La 
data di uscita annuncia 
ta, che prevede anche le 
versioni per PlaySyation 
2, Xbox e GameCube, è 
la seconda metà del 
2003, quindi possiamo 
aspettarci il gioco da un 
momento all’altro. 


i 
3 
3 
: 
5 


MEN OF VALOR - VIETNAM 


Come contrastare lo strapotere della saga di Medal of Honor nel campo degli FPS 
‘ad ambientazione storica? Innanzitutto, programmando un gioco dotato di 
indubbie qualità tecniche e con tonnellate di divertimento da offrire; poi, metten- 
doci un'ambientazione dettagliata e storicamente accurata, magari con qualche 
influenza cinematografica [avete provato Medal of Honor Frontline su PlayStation 
27). È proprio questo che la Sierra si propone di fare con Men of Valor — Vietnam, 
un titolo che 
richiama la popo- 
lare saga della E- 
lectronic Arts 
‘anche solo a par- 
tire dal nome. 
Personalmente 
Spero che riesca a 
eguagliaria anche 
dal punto di vista 
della giocabilità, 
riguarda alla qua- 
le non è stato 
detto molto. Tec- 
nicamente parlando, Men of Valor — Vietnam si avvale di una versione personaliz 
zata dell'engine di Unreal, che dovrebbe poter gestire le situazioni che si presen- 
teranno nel migliore dei modi; d'altra parte, questa è l'unica pseudocertezza che 
gli annunci ufficiali Vivendi forniscono riguardo a un titolo che si annuncia fin da 
‘ora molto atteso. Sviluppato dallo studio 2015 (guarda caso gli stessi di Medal Of 
Honor — Allied Assault), con base in Oklahoma, Men of Valor — Vietnam sta 
venendo sviluppato contemporaneamente per PC e per diverse console 
casalinghe, anche se non è ancora stato specificato quali; probabilmente tutte e 
tre. Sappiamo solo che tra le macchina da gioco graziate dalla conversione ci 
sarà sicuramente l'Xbox. Per il resto, nulla si sa: in linea teorica, i programmatori 


| struttura del titolo, 
! che dovrebbe 


| delle compagnie di 


stanno raffinando la 


prevedere massicce 
dosi d'interazione 
con personaggi non 
giocanti, una tonnek 
lata di missioni e il so- 
lito arsenale cattivissi- 
mo, con cui stermina- 
re i nemici. MoV 
uscirà nei primi mesi 
del 2004. 


| MIDDLE EARTH ONLINE 


1. R. R. Tolkien continua a imperversare in casa Vivendi, distribuendo i propri semi 
intellettuali a quasi tutti i gruppi di programmazione che ne fanno parte, 
infilandosi ovunque e uscendosene con dei giochi ispirati alla sua opera principa- 
le. Middle Earth Online è quello che moltissimi giocatori aspettavano da anni: un 
MMORPG ambientato nel mondo del Signore degli Anelli, che vi permetterà di 
calarvi nelle magiche atmosfere della Terra di Mezzo, infilandovi nei verdi e 
‘aromatizzati panni di un elfo, nelle pesanti braghe di un nano, nei comodi abiti 
di un hobbit o nelle standardizzate vesti di un uomo. Naturalmente, viene 
promesso un sistema di 
creazione del personaggio ap- 
profondito e dettagliato, che vi 
consentirà di dare vita a un al- 
ter ego su misura. Tra le 
meccaniche interessanti, ma 
ancora oscure dal punto di 
vista dell'implementazione, c'è 
quella della casa che si evolve. 
Per ora, si sa solo che avrete 
un'abitazione personalizzata, 
che crescerà insieme a Voi, 
evolvendosi e mutando, come una sorta di focolare domestico dinamico, che po- 
trete potenziare ed espandere a piacimento. Non vedo l'ora di capire cosa questo 
implicherà esattamente, perché, da un punto di vista concettuale, mi sembra 
qualcosa di molto in- 
teressante. Quello 
che mi lascia un po" 
perplesso di Middle 
Earth Online è il suo 
Stretto legame con 
l'ambientazione 
tolkieniana: i 
designer invitano i 
giocatori a formare 


‘avventurieri per com- 
battere contro Sauron 
e i suoi emissari, ma che gusto c'è ad affrontare un nemico che sai già impossibi- 
le da battere? Se Sauron fosse sconfitto, l'ambientazione di Tolkien non sarebbe 
più la stessa, quindi penso di poter escludere che possa accadere una cosa del 
genere. E allora? Dovremmo accontentarci di avventure più minimaliste? 
Considerata l'ambientazione, potrebbe essere l'ideale per qualcuno. 


HOMEWORLD 2 


Il primo Homeworld, uscito nel 1999, si impose alla grande sia presso la critica 
che presso il pubblico. Il gioco, che rientra nella categoria degli strategici in tem- 
po reale ambientati nello spazio, ci metteva alla guida di una fantomatica fazione 


! con l'unico obiettivo di sviluppare la nostra tecnologia e massacrare l'avversario. 


Ora, a distanza di qualche anno, il seguito ufficiale (già, perché Cataclysm, che vi 
‘abbiamo regalato, era da considerarsi come una specie di Homeworld 1.5) si pre- 
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para a sbarcare sui nostri PC. 
Vediamo come è cambiata la s- 
tuazione... Parecchi anni dopo 
che gli Hiragaran hanno 
reclamato per sé il proprio 
mondo natale, nella galassia 
non c'è ancora la pace: una fu- 
nesta profezia prevede infatti 
l’arrivo di un nuovo, terribile 
nemico che costringerà la 
popolazione a nuove 
sofferenze. Homeworld 2 
promette di offrire ai giocatori 
uno strategico spaziale con una delle vesti grafiche migliori mai viste, che andrà 
‘a corredare una trama epica, incentrata sulla vostra battaglia contro i nuovi inva- 
sori, Al solito, il gioco è stato re- 
so più grosso, più forte, più 
pompato... più bello, insomma. 
Accanto a questo epico single 
player, Homeworld 2 
permetterà un multiplayer basa- 
to sulla possibilità di sfidarsi via 
Internet o rete locale, che 
permetterà a un massimo di cin- 
que giocatori di darsi battaglia 
per la conquista dello spazio. 
Dal sito 
www.homeworld2.com, sarà inoltre possibile scaricare dei tool che vi 
permetteranno di personalizzare il gioco come più preferite. E non è poco, non 
trovate? 


LORDS OF THE REALM Ill : 


‘Questo Lords of the Realm Ill è un RTS che si svolge tra l'850 e il 1350, 
prendendo in esame un oscuro periodo della Storia europea. Inghilterra, Francia, © 
Germania, Normandia, Bretagna, Fiandre e Danimarca sono le regioni H 
geografiche che vedranno marciare le» 
vostre armate. Naturalmente, la vita ' 
non è fatta solo di violenza e : 
spargimenti di sangue, ma anche di ro- 
se & fiorellini. Le rose e i fiorellini di 
Lord of the Realm Ill sono costituiti dal- 
la diplomazia, che vi permetterà di 
risolvere i problemi con mezzi alternati- 
vi rispetto alla mera forza bruta. 
Naturalmente, questo toglierà anche 


TAKE 2 INTERACTIVE 


MIDNIGHT CLUB 2 


Sviluppato dalla Rockstar Games (quelli di Grand Theft Auto, per essere precisi) e 
già uscito per PlayStation 2, Midnight Club 2 si appresta a entrare nei nostri PC 
dalla porta principale. In MC2 impersonerete uno di quei simpatici bambini che si 
dilettano con corse illegali per le strade urbane, ovviamente con la polizia peren- 
nemente alle costole. Il gioco prevede diverse città all'interno delle quali muover- i 
vi, ciascuna con più “missioni". Ovviamente, in un contesto come quello delle : 
corse illegali, la parola "missione” 
acquisisce un'accezione tutta sua par- 
ticolare. Per esempio, potrebbe esservi 
chiesto di arrivare in un determinato 
posto prima dei vostri avversari (uno 0 
più), passando per strade altamente 
trafficate e rischiando di fare frontali 


gran parte del divertimen- 
to ai più sanguinari fra di 
voi. La politica e la religio- 
me avranno anch'esse il 
proprio peso, anche se 
non viene detto niente di 
certo e tutto è possibile. 
Nel corso del gioco, strut- 
turato in diverse 
campagne ambientate in 
tutte le località succitate, 
potrete incontrare 
personalità storiche e 
‘anche le ricostruzioni dei castelli sono state curate tenendo ben presente la 
realtà. In Lords of the Realm IIl vengono prese in considerazione anche le potenti 
classi ecclesiastiche e mercantili, che avranno un'influenza tutta loro. Un gioco 
medievale accuratamente ricostruito quindi, con una documentazione notevole e 
un gameplay che si annuncia ricco e complesso; naturalmente, senza dimentica- 
re i neofiti. Vedremo Lords of the Realm il prossimo autunno. 


VIVENDI UNIVERSAL GAMES 


DR. SEUSS' CAT IN THE HAT 


: Domandone? Chi mi sa dire come si intitolerà il prossimo film della Universal 


Pictures/DreamWorks? Ve lo dico io: Dr. Seuss' Cat in the Hat e, come potrete 
facilmente immaginare, questo gioco è direttamente ispirato a esso. La pellicola 
sembra puntare tutto sull’umorismo e sulle trovate interessanti del personaggio 
principale, ovvero il Cat del titolo. Poco ci viene detto riguardo la natura del 
gioco: la versione 
presentata all'E3 era anco- 
ra largamente incompleta. 
A giudicare dagli 
screenshot, possiamo dire 
che ci troveremo di fronte 
a un platform/adventure 
3D, in cui impersoneremo 
Îl protagonista e dovremo 
interagire con degli altri tizi 
che si incontrano nel film, 
come Thing 1, Thing 2 e 
un fantomatico Pesce, Gli 
sviluppatori del gioco, i Digital Eclipse Software, hanno creato tredici livelli di fol- 
lie fuori di testa, attraverso i quali il giocatore dovrà muoversi utilizzando una se- 
rie di equipaggiamenti bizzarri e dalle caratteristiche strane. Potrete farvi aiutare 
dagli altri, dovrete svolgere dei compiti per loro e cose del genere... Avete capito, 
no? Dr. Seuss' Cat in the Hat dovrebbe uscire a ottobre (più realisticamente verso 


! dicembre) sia per PC che per GameBoy Advance. 


contro muri, altre auto e via dicendo. È 
presente una grande varietà di veicoli 
differenti da sbloccare giocando, oltre an- 
‘che ad alcune moto. Tutto questo per per- 
mettere un'esperienza varia e 
‘appassionante, una serie di corse contro il 
tempo e contro il computer, oltre che 
‘owiamente contro gli avversari umani. La 
più notevole differenza della versione PC rispetto a quella per PlayStation 2 starà 
nella possibilità di allestire partite in multiplayer via Lan o Internet. Saranno infine 
presenti diverse modalità di gioco, che vi permetteranno di partecipare a sfide sul 
modello del classico rubabandiera in diverse varianti. Che dire? Se avete sempre 
sognato di partecipare a un demolition derby e/o a una gara illegale su quattro 
ruote, questo titolo potrebbe realizzare il vostro sogno. Ma dovremo aspettare 
settembre per sapere come verrà questa conversione. 
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MTV'S CELEBRITY DEATHMATCH : 


Sono sorpreso. Intendiamoci: non sono sorpreso che alla Gotham Games stiano 
sviluppando un gioco dedicato a Celebrity Deathmatch, sono sorpreso che non 
l'abbiano fatto prima. Il popolare show di MTV, oltre che essere uno dei sempre 
più rari motivi per sintonizzarsi su quell'emittente, si presta in maniera decisamen- 
te appropriata a essere ridotto in formato videoludico. Per coloro che non lo î 
sapessero, Cleebrity Deathmat- ! 
ch è un programma televisivo ! 
in cui delle versioni di pongo 
di popolari star dello spettaco- 
lo si sfidano in violentissimi 
scontri all'ultimo sangue, con 
abbondante spargimento di vi- 
scere, ossa, organi e pattume 
biologico assortito, Le celebrità 
di pongo presenti nel 


picchiaduro a incontri, sono u- 
na vera e propria folla, tra cui 
possiamo trovare Marylin Manson, Busta Rhymes, gli nSync (o come diavolo si 
scrive)(così. ndToSo), Tommy Lee, Mr. T, più una pletora di altri che non conosco, 
‘ognuno dotato delle proprie mosse personali, comprese le tecniche segrete finali. 
Man mano che colpirete 
l'avversario, lo vedrete 
danneggiato in pieno stile Ce- 
lebrity Deathmatch (sangue di 
pongo che cola dalle ferite?). 
Sarà inoltre possibile usare del- 
le armi con le quali infliggere 
danni ulteriori ai nemici e le a- 
rena paiono essere decisamen- 
te più varie del ring che ci si 
potrebbe aspettare. Sarà inse 
rita anche la telecronaca a 
opera di Johnny Gomez e : 
Nick Diamond, gli unici due personaggi fittizi dello show, e io spero che la versio- } 
ne italiana sarà localizzata anche nel parlato, perché sarebbe veramente il caso. Il 


videogioco, che sarà un ! 


CODEMASTERS 


POP IDOL 


Sapevo che sarebbe successo. Avete presente tutte quelle trasmissioni in cui 
giovani talentuosi di belle speranze hanno modo di mettere in mostra le proprie? 
doti canore, per poi trovare un vincitore, che diventerà una pop star per circa ' 
dieci minuti, prima di essere lanciato in una spirale di dimenticanza? Ecco, ne 
‘hanno fatto il videogioco. La versione originale, quella americana, si intitolerà A- 
merica Idol, ma noi la vedremo con il nome di Pop ldol e ci permetterà di parteci- 
pare alle eliminatorie di queste incredibili gare, piene di passioni, grandi 
sentimenti, telecamere e lettere dei genitori lette in TV perché altrimenti non si fa 
abbastanza cassetta. Ci manca solo Maria De Filippi e siamo a posto. Il gioco, pre- 
visto anche per 
PlayStation 2, vi 
permetterà di crearvi un è- 
Spirante pop star persona 
le, decidendone ADDIRIT- 
TURA il taglio di capelli! In- 
credibile! Con il tizio da 
voi generato, dovrete 
superare le classiche 
prove che immagino 
abbiate già ampiamente 
visto in TV. ovvero canto, 


| Nella line up presentata da 


! abbiamo già avuto modo di 


i comincia con Age of 


| cercano di sembrare giovanili 


! gioco è previsto per il tardo 2003 e uscirà su PC, PlayStation 2, GameCube, Xbox 


e persino sulla vetusta PSX. Se questo prodotto riuscirà a conservare la carica di 
‘umorismo e le mosse demenziali che abbiamo già avuto modo di apprezzare nel 
programma TV, sarà divertente indipendentemente dalla qualità effettiva. Se poi 


i dovesse anche essere un bel gioco, tanto meglio. 


COSA BOLLE IN PENTOLA 


Take 2 Interactive compariva- 
no diversi altri titoli che però 


trattare in modo esaustivo su 
queste stesse pagine. Sî 


Wonders — Shadow Magic, 

un interessante RTS di stampo 
fantasy che pare avere tutte 
le carte in regola per spostare 
un po' più in là il limite di 
questo genere di giochi. Il se- 
condo titolo è Hidden & Dangerous 2, dei piccoli geni della Illusion Softworks. | 


! lavori proseguono a gonfie vele e il titolo si prepara a bissare il successo del 


predecessore. Gli amanti dei gestionali troveranno pane per i loro denti con Rail- 
road Tycoon 3 e Space Colony, entrambi quasi pronti per sbarcare sugli scaffali di 
tutto il mondo. Chiudiamo, 
infine, segnalando Conflict: 
Desert Storm 2 (sottotitolato 
Back to Baghdad nella 
versione americana...), di cui 
‘abbiamo parlato nello specia- 
le reportage esclusivo appar- 
so sul numero scorso, Il 
gioco prevede nuove missio- 
ni, una tonnellata di nuove 
‘armi e gadget tecnologici e il 
solito cattivone da sgominare 
‘a suon di mitragliate. 


ballo e sopportazione di presenta- 
trici che sembrano uomini e che 


vestendosi con completini cool, 
quando si vede benissimo che le 
hanno appena riesumate da un 
sarcofago egizio (nel quale dovreb- 
bero entrare per non uscirne più). 
Saranno incluse tracce di noti mu- 
sicisti internazionali. Dovrete ovvia- 
mente avere a che fare con i giudizi del pubblico, che potrà anche sparare insulti 
a raffica. A concorrere con voi, ci saranno dodici altri personaggi come quelli che 
‘avete visto in TV. Esce in inverno. 


BATTLEFIELD COMMAND 
EUROPE AT WAR 1939-45 


Devo avere già scritto da qualche parte che ormai fare giochi sulla Seconda 
Guerra Mondiale va di moda. Ebbene, anche gli 1C, che conoscerete per essere i 
creatori di IL-2 Sturmovik, hanno deciso di cimentarsi in questo rutilante genere, 
che ormai sembra traboccare di RTS. Ora, mi chiedo io, con un mercato così satu- 
ro, cosa potrà mai offrire questo nuovo titolo per invogliare i potenziali clienti 
all'acquisto? Intanto, viene pubblicizzata la possibilità di partecipare a eventi quali 
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l'invasione della Polonia e il 
D-Day, che, a onor del vero, 
‘sono presenti in quasi tutti i 
giochi di questo tipo. Poi, 
altra opzione standard, abbia- 
mo la facoltà di comandare e- 
serciti americani, britannici, 
lussi, francesi e tedeschi. Infi- 
ne, la ricostruzione delle bat- 
taglie storiche promette di es- 
sere altamente dettagliata. Ab- 
la Codemasters non ci vanno 
leggeri: annunciano con sicurezza che Battlefield Command diventerà 
l'Operation Flashpoint degli RTS tattici. Con più di cento battaglie realmente 
‘accadute, più di trecento unità in combattimento contemporaneamente, 
trentatré località dove portare morte & distruzione, questo titolo promette, se 
non altro, di essere grosso. Da notare che tutti i campi di battaglia sono stati rico- 
struiti secondo rilevamenti topografici d'epoca. Allo stesso modo, tutti i veicoli so- 
no stati ricreati se- 
condo i modelli o- 
riginali: tra carri ar 
mati, aeroplani, 
auto ed 
equipaggiamento 
vario, ce ne saran- 
no a bizzeffe, Cia- 
scuna delle vostre 
Unità umane sarà 
un personaggio a 
sé stante, con del- 
le caratteristiche e 
un parametro di e- 
sperienza, che mi- 
gliorano da una battaglia all'altra. Per aggiungere un po' di longevità al 
prodotto, saranno implementate quattro modalità multiplayer, oltre ad altre quat- 
tro varianti per il single player. Notare che l'[A degli avversari sarà pesantemente 
influenzata dal morale degli stessi: se fate fuori tanti nemici, i sopravvissuti proba- 
‘bilmente scapperanno. In uscita in inverno. 


DRAGON EMPIRES 


Questa non dovrebbe essere 
‘una novità assoluta. Benché 
la release effettiva di Dragon 
Empires non sia ancora stata 
annunciata, qualcuno di voi 
potrebbe già conoscerlo, o 
addirittura essere uno dei 
suoi centoventi mila beta 
tester sparsi ai quattro angoli 
del sistema solare. Dragon 
Empires rappresenta, infatti, il 
tentativo di imporsi da parte 
di Codemasters nel rutilante 
mondo dei MMORPG e, quando ci si prepara a un progetto del genere, le 
caratteristiche pubblicizzate sono più o meno sempre quelle: enorme area di gio- 
co, un sacco di mostri e PNG, complesse strutture sociali dei posti che visitate, si- 
stemi politici ed economici degni di questo nome e via di questo passo. Nella fat- 
tispecie, il sistema politico-economico è basato sulla struttura del clan, che è un 
“consorzio” di individui che fanno i propri interessi. Diciamo che il clan può esser 
assimilato alle gilde dei classici MMORPG [anche se è un paragone piuttosto 
forzato), ma qui è anche una vera e propria entità economica. Il clan di Dragon 
Empires si basa molto sul commercio con gli altri, sulla scoperta di nuove rotte di 
scambio con i propri pari, sulla capacità dei singoli membri di raggruppare risorse 
e di metterle poi al servizio del gruppo. Un inno al gioco di squadra, in 
un'ambientazione concepita dallo scrittore Piers Anthony, traboccante di oggetti, 
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mostri, abilità speciali, 
incantesimi e via 
dicendo. Il vostro per- 
sonaggio può essere 
un commerciante, un 
cacciatore di taglie 0 
un fuorilegge e potrà 
essere scelto fra tre di- 
Verse razze, Dragon 
Empires promette dî 
essere un serio rivale 
per la concorrenza, 
‘come confermato an- 
che dai molti “fan site* 
che sono già comparsi in rete prima ancora della sua uscita, Naturalmente, 
dovrete avere a che fare con tutte le insidie tipiche delle ambientazioni fantasy: 
se state scoprendo una rotta commerciale nuova, dovrete stare attenti alle bestie 
rare che la infesteranno e ai giocatori fuorilegge che cercheranno di derubarvi. 
Un'esperienza “reale”, dicono alla Codemasters. Vedremo cosa ne uscirà. 


INDYCAR SERIES 


| giochi di guida fanno sempre cassetta, no? Sì, e infatti non sorprende che 
questo prodotto sia stato programmato in contemporanea per PC, Xbox e 
PlayStation 2. Indycar Series dovrebbe uscire a momenti. Diretto "discendente" 
dei varì Indycar Racing, IS si presenta al pubblico con il solito corredo di caratteri 
stiche tipicamente pubblicizzate per questi giochi. Fino a trentatré auto in gara 
contemporaneamente, quattordici diversi circuiti (tra cui Indianapolis, 
Chicagoland e molte altre), fisica delle macchine realistica e diverse modalità di 
gioco. Tra l'altro, essendo questo un titolo su licenza ufficiale della Indy 500, 
potrete vedere comparire come dal nulla, a mo' di apparizione mistica, i faccioni 

i di Sam Hornish Jr., Helio Castroneves, Dario Franchitti e AI Unser Jr. Immagino 
che sappiate tutti chi 
‘siano costoro, quindi 
non ve lo dico io di 
certo. È prevista una 
modalità multiplayer 
che permette di gio- 
care a un massimo di 
quattro giocatori 
{due nella versione 
PS2, ma questo non 
vi dovrebbe 
interessare). Il gioco 
dovrebbe essere 
incentrato più sulla 
simulazione che sul- 
l'impostazione 
arcade: oltre alla fisica realistica di cui parlavo sopra, saranno presenti anche 
diverse condizioni atmosferiche, che dovrebbero incrementare ulteriormente la 
profondità di gioco. Il fulcro del titolo sarà ovviamente la modalità carriera, che vi 
permetterà di cominciare come pilota alle prime armi per poi farvi strada fino ai 
vertici della classifica (più o meno come accade in Toca Race Driver). La serie 
degli Indycar conta circa 
cento milioni di fan nei soli 
Stati Uniti e si rivolge agli a- 
! manti della velocità e a chi 
‘apprezza le vere competizio- 
ni della Indy 500, tutte le re- 
gole e le circostanze della 
quale sono state fedelmente 
ricreate. Una corsa continua 
! a 220 miglia orarie quindi, 

! fornita delle licenze, delle 

! auto e dei concorrenti delle 
! gare reali. 
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CDV PRODUCTIONS 


BREED 


Breed viene presentato come un "3D tactical action shooter”, il che sta a indicare 
fondamentalmente uno shoot ‘em up in cui ci si è distaccati dal classico 
‘aggiungendovi elementi strategici. Nella miglior tradizione stracraftesca, Breed, 
pone in auge il conflitto tra umano e alieno, sulla Terra del 2610. In Breed dovre- 
te prendere il controllo 
dell'esercito terrestre, nel tenta- 
tivo di resistere all'invasione de- 
gli omini verdi (beh, in realtà 
sono azzurri, ma ci siamo capiti 
comunque, no7). Il gioco 
dovrebbe snodarsi su di un 
totale di cinque campagne, a 
propria volta suddivise in venti- 
quattro missioni, che potrete af- 
frontare con una visuale in pri- 
ma o terza persona, a scelta. 
Potrete ricorrere a diversi tipi di 
mezzi con cui annientare il nemico: si va dai carri armati, passando per i veicoli 
da ricognizione e arrivando fino a differenti varietà di caccia. Le categorie in cui 
questi mezzi si collocano saranno sei, all'interno delle quali ci sarà parecchia 
variabilità. Stessa varietà per 
l'arsenale disponibile: si parla 
di fucili da cecchino e di lan- 
ciamissili, più una pletora di 
altre armi. Naturalmente, 
‘umani e alieni avranno arma- 
menti differenti. Le missioni 
saranno complesse e articola 
te e prevederanno diversi 
modi per essere portate a ter- 
mine. Molte anche le 
modalità di multiplayer, che 
Sfrutteranno sia Internet che 
le connessioni LAN. Alla CDV, inoltre, tengono a sottolineare il fatto di avere 
ricreato un ambiente tridimensionale realistico, a partire dai modelli poligonali u- 
sati per il paesaggio, fino ad arrivare al sonoro, che comprenderà anche messag- 
gi dai vostri compagni durante la missione. 


HEAVEN & HELL 


Credete in Dio? Si? Bene, allora non avrete problemi a entrare nella filosofia di 
Heaven & Hell. Se, invece, avete risposto in maniera negativa, dovrete rivedere le 
Vostre convinzioni, perché in questo gioco sarete chiamati a vestire i panni della 
divinità più famosa di sempre. O meglio, potrete decidere se essere un dio buono 
o un dio malvagio e svi- 
luppare di conseguenza 
la civiltà dei vostri 
adoratori. In Heaven & 
Hell dovrete perseguire 
i vostri scopi divini 
[annientare la divinità 
‘avversaria, quindi) sfrut- 
tando i mortali come 
vostri strumenti. Nella 
fattispecie, pare che 
buona parte del gioco 
stia nel convincere una 
determinata comunità 
che voi siate il Messia che attendono da molto tempo, in modo da crearvi una so- 
lida base di fanatici adoratori, pronti, per fedeltà a voi, a scontrarsi contro gli infe- 
deli e farli fuori uno dopo l'altro. Dato che anche le divinità vostre rivali avranno 
dei mezzi simili a quelli da voi utilizzati, dovrete istruire dei profeti in modo che 


istighino il popolino ad azioni 
ostili verso quelli degli altri 
dei. Viene anche data la pos- 
sibilità di ricorrere a mezzi 
meno ortodossi, come per e- 
sempio picchiare un determi- 
nato soggetto per convincer- 
lo che l'unico vero dio siete 
voi. Caratteristiche di base? 
Intanto, una connotazione u- 
moristica che pervade tutto il 
titolo; poi, la possibilità di 
‘compiere una gran quantità 
di miracoli con cui aiutare i vostri fedeli e ostacolare quelli delle altre divinit 
ne, una modalità multiplayer che permette a un massimo di otto giocatori di 
sfidarsi contemporaneamente. Scagliate catastrofi sugli infedeli, amministrate 
ricompense a chi vi adora: di dio può essercene uno solo... 


PSYCHOTOXIC 


Oh, questo qui mi acchiappa proprio. Un po' perché è un FPS, e a me piace il 
massacro indiscriminato, un po' perché ha un titolo che più ganassa non si può, 
un po' perché 
sembrerebbe avere un 
look davvero niente ma- 
le, nonostante la povertà 
degli screenshot diffusi. 
Diciamo pure che le pre- 
messe sono di quelle che 
portano tipicamente a 
toccarsi le parti basse: Ar- 
mageddonon, 
Apocalisse, il Giorno del 
Giudizio, morte, 
distruzione, i quattro ca- 
valieri che imperversano 
per il mondo, sacrifici 
umani, cani e gatti che dormono insieme... oops, scusate, stavo citando Bill Mur- 
ray in Ghostbusters. Dicevamo, l’Armageddon. Nel 2020, i quattro cavalieri 
vogliono dare il colpo di grazia a un'umanità già ridotta sull'orlo dell'estinzione. 
Ovviamente, punto chiave del loro attacco sarà New York (non chiedetemi 
perché questo dovrebbe essere ovvio, non era specificato), ma un baluardo invin- 
cibile si erge a difesa della nostra bistrattatissima razza umana: trattasi nienteme- 
no che di Angie Prophet, una signorina definita “letalmente attraente", che, tra 
l'altro, ha la curiosa abilità di penetrare nelle menti degli altri. Nonostante il 
gioco, come annunciavo, 
prometta di essere uno shoo- 
ter in prima persona, garanti- 
sce anche la presenza di 
“mondi di sogno 
psichedelici”. Verosimilmente, 
avrà a che vedere con le 
capacità extrasensoriali di An- 
gie, che si dovrebbero suddi- 
videre in sei differenti poteri. 
Tra di essi, abbiamo la 
possibilità di rendersi invisibili 
e quello che parrebbe essere 
una sorta di bullet time alla Max Payne. Non sappiamo ancora quali saranno i pa- 
rametri che gestiranno i poteri in questione, dei quali dovrete fare saggio uso nel 
corso di ventun livelli di gioco, combattendo contro ventidue nemici diversi. Per 
quanto riguarda le armi, dovrebbero ammontare a un totale di ventitré, ma ne 
vengono citate solo due: lo shotgun e la motosega. Quest'ultima, per quanto mi 
riguarda, vale ampiamente l'acquisto del gioco. 
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COMMANDOS 3 - DESTINATION BERLIN 


Dovrebbe essere in dirittura 
d'arrivo il nuovo episodio della 
serie Commandos, che 
prosegue la tradizione di questi 
Strategici per PC. Ovviamente, 
alla Eidos sono parecchio orgo- 
gliosi di questo prossimo 
nascituro, che potrà contare su 
diverse feature interessanti. 
Innanzitutto è stato sviluppato 
un motore grafico ad hoc, basa- 
to essenzialmente sulla nuova 
impostazione del gioco. Rispetto ai suoi diretti predecessori, C3 presenta delle 
mappe più piccole, che dovrebbero dare origine a un gameplay maggiormente 
‘orientato all'azione. Il gioco, ambientato durante la Seconda Guerra Mondiale, 
prevede tre campa- 
gne principali, 
ovvero Stalingrado, 
l'Europa Centrale e 
la Normandia, cok- 
legate da una 
solida linea narrati 
va. L'impostazione 
più “arcade”, se co- 
sì vogliamo dire, è 
stata pensata per 
‘avvicinare a questa 
serie il maggior nu- 
mero possibile di 
persone, che saran- 
no sicuramente attratte anche dalla trama di stampo cinematografico, che 
permetterà di combattere in una quantità di località ed eventi storici, tra cui il 
quartier generale della Gestapo a Berlino e l'immancabile Omaha Beach. La 
novità più interessante di questa release, però, è il deathmatch in multiplayer, 
che permetterà a un massimo di otto giocatori di sfidarsi in Internet o in rete 
locale. L'uscita è annunciata per quest'estate (manca poco, tenete duro). 


THIEF 


Gli lon Storm, già noti per Deus Ex, passano alla serie di Thief, con un nuovo epi- 
‘sodio previsto per PC e Xbox. Loro stessi affermano che il primo Thief, che ha 
‘aperto la strada agli stealth game su PC, è stata la principale ispirazione per Deus 
Ex e la possibilità di lavorare al nuovo capitolo delle avventure ladresche ha dato 
loro l'opportunità di dare una svolta al genere. Quello che sappiamo è che torne- 
rete a prendere il controllo di Garret, il grande ladro imprendibile, che si troverà 
coinvolto in una serie di tetre profezie riguardanti l'avvento di una misteriosa Era 
Oscura. Nel tentativo di sventare questi funesti presagi, Garret finirà con il 
risvegliare un'antica potenza malvagia, che lo porrà nel bel mezzo di una 
battaglia che rischia di annientarlo. Il cuore del gioco, come prevedibile, si basa 
sulle imprese di Garret, 
che deve infiltrarsi in 
castelli, segrete, prigioni, 
cattedrali e una quantità 
di altri edifici Una interes- 
sante innovazione sta nel 
fatto che potrete vedere 
le vostre mani e i vostri 
piedi mentre starete com- 
piendo operazioni come 
scalare le pareti o 
scassinare i lucchetti, il 
che dovrebbe consentirvi 


un maggior controllo 
sull'azione. Sembra i- 
noltre che Garret sarà 
in grado di manipola- 
re a piacimento le lu- 
ci e le ombre, ma 
non viene spiegato 
cosa questo implichi. 
Ci si limita 
semplicemente a dire 
che questa capacità 
funzionerà in 
congiunzione con la 
succitata possibilità di 
vedere i vostri arti. È stato infatti appositamente sviluppato un motore per la 


! gestione delle luci, che dovrebbe mostrare il meglio di sé in queste circostanze. 


Le due versioni presentate all'E3 dovrebbero essere virtualmente identiche (sape- 
te com'è, la par condicio...) e dovrebbero vedere la luce il prossimo inverno. 


DEUS EX - INVISIBLE WAR 


Siamo ben contenti di presentarvi il seguito diretto di Deus Ex. Ambientato a 
vent'anni esatti di distanza dal primo episodio della serie, Deus Ex - Invisibile War 
vi porterà a metà del Ventunesimo Secolo, con il mondo che si sta riprendendo 
da una guerra segreta, da un 
arretramento tecnologico e da 
una depressione su scala plane- 
taria. Allo stato attuale delle co- 
se, i conflitti sono basati su 
risorse di utilità primaria, quali 
‘acqua, cibo, pulizia e 
restaurazione delle leggi sociali. 
Questo scenario ha permesso a 
diverse fazioni politiche e 
religiose di creare un governo 
mondiale con l'intento di domi- 
nare l'umanità manovrandola 
tramite le proprie decisioni. Sarà compito del giocatore smascherare questi loschi 
individui e portare alla luce del sole i loro piani. Ma alla Eidos accennano anche a 
uno scopo più importante, di portata maggiore, che sarà il vero fulcro del gioco 
e che verrà rivelato solo durante il corso dello stesso. In Invisible War potrete 
crearvi un personaggio su misura, decidendone le caratteristiche sulla base dei 
potenziamenti artificiali che affibbierete al suo corpo; con il vostro alter ego. 
personalizzato vi muovere 
te attraverso una trama 
complessa, che vi porterà 
a incontrare anche alcuni 
protagonisti del primo 
Deus Ex. Sembrerebbe 
che l'interazione con i per- 
sonaggi guidati dal 
‘computer sia gestibile in 
diversi modi: se incontrate 
Un avversario, potrete cer- 
care di evitarlo, di parlarci 
e fortunatamente potrete 
anche ridurlo a una polti- 
glia sanguinolenta. Alla Eidos ci tengono a sottolineare proprio questo punto: 
‘avrete assoluta libertà circa il modo di affrontare i problemi. Questo dovrebbe 
permettervi di risolvere il gioco in più modi, al punto che i programmatori lo defi- 
niscono quasi una simulazione di vita, anche in virtù della sofisticata intelligenza 
artificiale sviluppata per i personaggi controllati dal computer. Altra caratteristica 


i fondamentale saranno i fondali, completamente interattivi, e il gran numero di 
| oggetti utilizzabili. 
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TRON 2.0 


Nonostante ci sia già stata l'occasione per offrirvi un'anticipazione esaustiva, fa 
bene ricordare che all'E3 era presente anche TRON 2.0, shooter in terza persona 
ispirato al capolavoro visionario prodotto dalla Disney. Lo stile adottato è il mede- 
simo che permea ogni fotogramma del film, e la storia si colloca circa 20 anni do- 
po gli eventi narrati net- 
la pellicola. Nel ruolo 
del creatore del 
programma TRON, il 
giocatore sarà impegna- 
to nella lotta contro 
alcune forze che agisco- 
‘no nel cyberspazio e 
‘che minacciano di con- 
trollare tutti i sistemi 
computerizzati del mon- 
do. La trama narrata in 
TRON 2.0 pare spessa e 


complessa, e non un semplice 
intermezzo tra i trenta livelli giocabili in 
single player. Per quanto riguarda i 
contributi eccellenti a questo prodotto, 
basti sapere che lo stesso Syd Mead 
[che aveva ricoperto la carica di 
concept designer nella produzione del 
film) si è dedicato alla realizzazione dei 
modelli dei nuovi motocicli presenti nel 
gioco. Non mancherà la modalità mul- 
tiplayer, che si potrà disputare in quattro mappe dedicate al combattimento coi 
dischi, ognuna in grado di ospitare fino a 16 giocatori contemporaneamente. 


DISNEY'S TOONTOWN ONLINE 


Anche Disney si getta nel mercato dei MMORPG, e lo fa in grande stile con un 
gioco di ruolo di massa pensato esclusivamente per il piccolo pubblico. 
Toontown Online mette i piccoli giocatori nelle condizioni di poter godere dei 
piaceri di un mondo persistente adatto alle proprie esigenze: i personaggi e lo 
stesso motore grafico 
saranno ispirati a uno stile 
cartoon appetibile e (per 
certi versi) innovativo. | 
personaggi potranno 
‘essere gatti, cani, topi, pa- 
pere, conigli e via di que- 
Sto passo, ognuno perso- 
nalizzabile quanto a colo- 
ri e stile d'abbigliamento. 
Le fasi di combattimento 
‘non contemplano il Player vs. 
Player: si è infatti optato per u- 
‘no schema di gioco che 
consentisse ai partecipanti di 
coalizzarsi per sconfiggere i 
Cog, creature ostili che cerche- 
ranno di impossessarsi degli 
edifici della città. 

‘Gli scontri con questi nemici si 
basano su un approccio strategico più che d'azione, consentendo una gestione 
meno impegnativa della cosa: da notare che i Toon li affronteranno a suon di 
gag, sullo stile della classica “torta in faccia", tanto per capirci. Il titolo offre anche 
una serie piuttosto numerosa di sottogiochi, oltre alla canonica possibilità di chat- 
tare con i propri compagni di gioco. 


ALIAS 


Basato su una serie televisiva prodot- 
dalla Touchstone Pictures, Alias è 
un avventura d'azione che non man- 
cherà di suscitare l'attenzione di mol- 
| ti. La trama narra dell'ex agente CIA 
‘Sydney Bristow, la quale, nonostante 
si sia ritirata dalla professione, si ritro- 
va invischiata suo malgrado in una 

1 lotta a un'organizzazione criminale 

i chiamata SD-6. 

| I titolo, come si è detto, sarà improntato su un mix tra azione e avventura; le mis- 
i sioni, oltre a richiedere lo sfruttamento delle capacità marziali di Sydney, 

Ì presenteranno anche sequenze stealth, missioni di spionaggio, obiettivi a tempo 
! e cose del genere. Non 
| mancheranno gadget 

| all'altezza di una spia 

| professionista, così 

! come un arsenale 

| corposo in grado di 

| sopperire alla costante 

| inferiorità numerica 

! rispetto alle forze nemi- 
! che. Pur non offrendo 

!_ nulla di particolarmente 
| innovativo sotto il profi- 
!_ lo del gameplay, Alias ri- 


mane un titolo da tenere d'occhio: le immagini presentano un prodotto che 
‘almeno graficamente appare all'altezza. Per verificare la bontà del titolo dovremo 
attendere sino al prossimo autunno. 


PIRATES OF THE CARIBBEAN 


: Ispirato all'omonimo film con 
4. Depp, in procinto di appro- 
dare ai botteghini americani, 

! Pirates of the Caribbean è un 
avventura che mira a ricreare 

| in maniera adeguata le atmo- 

! sfere presenti nella pellicola: 

! la struttura di fondo è imper- 

| niata su un'impalcatura RPG, 

! _il che significa che sarà possì- 

| bile scegliere una professione 

da intraprendere e da far 

‘evolvere nel corso del gioco. 

Le possibilità concesse sono 


le più svariate, e vanno dal mer- 
cenario e dal mercante sino al 
vero e proprio bucaniere, Non 
mancheranno ovviamente gli 
scontri navali: imbarcazioni ed e- 
quipaggi possono essere 
‘acquistati e ingaggiati, al fine di 
rendere più proficuo il proprio 
“commercio”. 

Le fasi di combattimento 
saranno basate sull'utilizzo di pi- 
stola e spada, e si potranno veri 
| ficare persino durante arembaggi; anche la componente esplorativa pare non 

| essere stata trascurata, con tanto di giungle, isole e antri da visitare e perlustrare. 
: Pirates of the Caribbean è ormai in dirittura d'arrivo: nel mese di luglio dovrebbe 
| infatti raggiungere gli scaffali dei negozi. 
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BROKEN SWORD THE SLEEPING DRAGON 


Terzo capitolo della saga di Broken Sword e terzo tentativo da parte dei 
Revolution di reinventare il genere delle avventure grafiche dopo i precedenti più 
che promettenti del passato. In Sleeping Dragon troveremo un nuovo e 
fiammante engine grafico totalmente tridimensionale che promette di lasciare in- 
variato quel fascino fumettoso ma realistico che caratterizza la serie da sempre, 
permettendo di sfrut- 
tare nel contempo le 
‘espressioni facciali e i 
movimenti recitativi 
dei personaggi grazie 
a Un sistema definito 
Virtual Actor Engine. 
Già, i personaggi: il 
biondo Gorge e la 
bella Nico tornano a 
indagare alla loro ma- » 
niera su una questio- 
ne di poco conto co- 
me un potenziale ca- 
taclisma per tutto il 
genere umano. Per risolvere questo piccolissimo intoppo i nostri eroi gireranno 
per mezzo mondo, dalle giungle del Congo fino ai castelli scozzesi in cerca, ma 
guarda un po', del 
fantomatico drago 
dormiente. AI 
momento non ci è 
dato sapere altro, so- 
prattutto per quanto 
riguarda le sibilline al- 
lusioni a un 
‘gameplay 
letteralmente "in gra- 
do di rivoluzionare il 
genere": per nostra 
fortuna l'attesa non 
sarà così atroce, visto 
che le previsioni dan- 
no BS3 in arrivo per il prossimo ottobre 


| alle prese con i problemi di tutti i giorni: trovare un incarico, recuperare il 


necessario, scontrarsi con nemici umani (i militari a difesa della zona) e non. A 
rendere ancora più interessante questo prodotto ci sono le indiscrezioni legate al 
gameplay: sembra innanzi tutto che la zona ricostruita sia identica in tutto e per 
tutto alla vera Chernobyl e dintorni, con tanto di interni ed esterni non solo del 
complesso principale ma anche di gran parte delle aree abitative del circondario. 
In questo scenario vivranno oltre 100 diversi personaggi non giocanti che come 
noi si sposteranno, creeranno alleanze e si cimenteranno in scontri a fuoco: starà 


{ a noi avvantaggiarci della situazione imbastendo rapporti con i tizi in questione, 


magari riuscendo in questo modo a procurarci nuovi ingaggi 0, se preferite, mis- 
sioni. Se le parole "personaggi non giocanti” e "missioni" vi hanno fatto raddrizza- 


! re le orecchie, siete sulla giusta strada: S.T.A.LK.E.R. si prospetta come un gigan- 

| tesco RPG in prima persona, una specie di Morrowind fantascientifico, per 

!_ capirci. Un parallelismo che sembra valere sia per la struttura di gioco a finale 

| aperto (sembra che ben poco delle azioni si baserà su script e missioni obbligato- 
| rie) che per la qualità del motore grafico (e per questo dovrebbero parlare le 

| foto). Incrociamo le dita, allora: per sapere la verità dovremo attendere fino ad ak 
! meno metà del 2004 


YAGER 


| Cosa c'è di meglio per scaricare un po' la tensione che svolazzare felici e beati 


S.T.A.L.K.E.R.: OBLIVION LOST 


All'E3 2003 la GSC Gameworld, software house conosciuta per il successo di Cos- 
sacks e per il recente American Conquest, ha deciso di stupire tutti cambiando 
‘completamente genere e lanciandosi a capofitto nell'ambito degli FPS di stampo 
militaristico. Questa definizione non rende però appieno la descrizione di cosa 
vuole essere S.T.A.L.K.E.R,, un titolo che innanzi tutto stupisce per 
l'ambientazione: trattasi della conosciutissima area di Chernobyl, Ucraina. In una 
zona di circa 30 chilometri quadrati attorno all'infausto sito nucleare e in un futu- 
ro prossimo quanto al 
ternativo molti 
mercenari si 
guadagnano da vivere 
scovando e rubando 
su commissione strani 
artefatti energetici e/o 
materiale genetico mu- 
tato dalla fauna locale. 
Neanche a dirlo, il ruo- 
lo che andrà a H 
interpretare il giocatore | 
in questo affresco è H 
quello di uno Stalker 


con il proprio caccia in cerca di nemici da abbattere? Secondo i programmatori 
della Yager Development nulla, ecco spiegato il motivo per cui è stato annuncia- 
to lo sviluppo dell'omonimo Yager. Questo titolo, già previsto per Xbox, dovrebbe 
miscelare appunto 
combattimenti aerei 
da fantascienza con U- 
na ricca e corposa tra- 
ma degna del miglior 
romanzo futuristico, 
che si avvarrà del sup- 
porto di una ventina 
di personaggi 
principali e svariate 
‘campagne nei cieli. U- 
‘nico dato conosciuto 
oltre a quelli appena 
citati è la possibilità 
che il giocatore con le 


? sue azioni modifichi la trama principale del gioco, il che lascerebbe intuire l'even- 


tualità che non esista un finale unico e imprescindibile, Purtroppo non esiste alcu- 
na altra informazione su Yager che ci permetta di essere più precisi: perfino la da- 


! ta di pubblicazione è ancora imperscrutabile.... 
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CALL OF DUTY 


Basato su una versione potenziata del motore grafico di Quake Ill Arena, Call of 
Duty si candida a diventare il successore ideale di Medal of Honor. Sviluppato da 
parte del team che realizzò Allied Assault [il gruppo si fa chiamare Infinity Ward), 
il nuovo shooter in prima perso- 
na cercherà di farci vivere 
l'atmosfera della Seconda Guer- 
ra Mondiale dal punto di vista di 
un soldato semplice, sia esso 
russo, inglese o americano. Le 
24 missioni a disposizione del 
giocatore saranno organizzate 
infatti in quattro campagne di 
grande respiro epico e ognuna 
di esse metterà nei panni di un 
coscritto di nazionalità differen- 
te. Inizialmente, si vestiranno i panni di un membro della Centounesima 
Aviotrasportata durante lo sbarco in Normandia; in seguito, si parteciperà alla 
presa del ponte Pegasus in qualità di unità speciale inglese, mente la battaglia di 
Stalingrado (la quale, sin dalla foto, pare un chiaro rimando a quanto visto in “Il 
nemico alle porte" di Annaud) sarà vissuta dalla prospettiva di un soldato di 
fanteria. Nel presentare Call of Duty si è molto insistito sulle sue qualità cinemati- 
che: bombardamenti alleati durante il corso delle missioni, battaglie campali (per- 
sino a bordo di una nave da guerra) e scontri frontali tra centinaia di soldati. Pur 
essendo un gioco 
d'azione in prima 
persona, il titolo 
Infinity si 
concentrerà molto 
sulla 
collaborazione tra 
compagni apparte 
nenti a una stessa 
squadra, il che 
significa che ogni 
soldato avrà dei 
compiti specifici e 
‘una propria perso- 
nalità che lo farà reagire alle situazioni secondo un comportamento coerente con 
la propria natura. Call of Duty verrà rilasciato nel corso del prossimo autunno: 
per tutti gli appassionati di Medal of Honor e più in generale della Seconda Guer- 
ra Mondiale si tratta di un titolo da tenere in massima considerazione. 


VAMPIRE: THE MASQUERADE - BLOODLINES 


Non nascondo la mia immensa soddisfazione nell'apprendere di questo 
Bloodlines: il primo titolo dedicato a Vampire: The Masquerade è stata 
probabilmente una delle avventure che ho maggiormente apprezzato, nonostan- 
te non fosse assolutamente esente da difetti. Invece di un seguito basato sulla 
medesima struttura del precedente, il nuovo titolo dedicato alla creatura White 
Wolf svolta pagina e si 
propone come First Per- 
son Shooter (sparatutto 
in prima persona) infar- 
cito di elementi RPG e 
arricchito da una trama 
densa e ricca di 
personaggi. | responsa- 
bili del progetto sono i 
componenti della Troika 
Games, conosciuti per 1 
essere gli autori dell’otti- — Ilsa 
mo Arcanum, della serie 


ind fon Now what do 


Just elle what 00 


| di Fallout e del prossimo Dungeons & Dragons: The Temple Of Elemental Evil 


[sviluppato per conto di Atari) e pertanto garanzia di qualità. Come si è detto, il 
fluire dell'azione sarà sensibilmente più movimentato rispetto a Redemption, 
‘anche se la base GDR verrà mantenuta: il personaggio principale, selezionabile 
da una rosa di sette Clan, 
si evolverà nel corso della 
vicenda e sarà in grado di 
sfruttare gli stessi poteri 
vampirici cui ci ha abitua- 
to il mondo di The 
Masquerade. Il proprio 
personaggio, inoltre, sarà 
addirittura in grado di 
‘avanzare nella scala gerar- 
chica delle creature della 
notte, divenendone un e- 
lemento rispettato e temu- 
to dai propri consimili. 
L'ambientazione scelta per 
lo svolgersi della trama è quella di una Los Angeles moderna, con tanto di club 
notturni, hotel poco raccomandabili, caverne cerimoniali e ville hollywoodiane. Il 
titolo si vanta oltretutto di offrire un alto livello di non linearità, dando la possibi- 
lità di operare scelte multiple che modificheranno pesantemente il fluire degli 
eventi. Da notare che il motore grafico che muoverà Bloodlines sarà il medesimo 
sviluppato dalla Valve per Half-Life 2, il che giustifica anche la sua data di rilascio, 
collocata in un non meglio precisato mese del prossimo anno. Interessante anche 
la modalità multigiocatore prevista, che consentirà di partecipare sia nelle vesti di 
vampiro che in quelle di un cacciatore di succhiasangue. 


TRINITY 


| Gray Matter Studios, 
responsabili di Return of 
Castle Wolfenstein e King- 
pin, stanno alacremente 
lavorando a uno sparatut- 
to in prima persona che 
promette faville, quanto 
meno da quanto è 
possibile constatare dalle 
impressionanti immagini 
che abbiamo visto. Trinity, 
questo il nome del loro 
nuovo progetto, si propone come uno degli FPS più spettacolari annunciati 
all'E3, nonostante sia ancora basato sul motore di Quake Ill Arena. L'ambientazio- 
ne, di stampo futuristico, prevede che nel 2013 si sia scatenata sulla popolazione 
New Orleans un'epidemia dalle origini sconosciute: nei panni di un Nightstalker, 
un giustiziere modificato geneticamente, lo scopo del giocatore sarà quello di 
svelare i piani di una società sufficientemente losca per destare apprensione. 
Essendo il protagonista un potpourri di ingegneria biotecnologica, gran parte del 
“gameplay sarà incentrato 
sulle sue abilità speciali, 
che includeranno la visio- 
ne notturna, una prestan- 
za fisica sovrumana e per- 
sino il salto temporale. 
l'eccezionale effetto grafi- 
co che avete modo di 
osservare in una delle foto 
a corredo di questo box 
mostra gli effetti del Flash- 
dash, ovvero un'accelera- 
zione a velocità della luce 
che consentirà di evitare il 
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LE GPESE DI SPEDIZIONE... LE PAGHIAMO NOS I 
DA RERILLIROVI .. 


Tutti i kit per la ricarica di tutte 


le stampanti inkjet: inchiostri 
specifici a seconda della 
cartuccia, accessori utilissimi per 
velocizzare il procedimento di 
ricarica, istruzioni dettagliate e 
illustrate con le soluzioni alle 
domande più frequenti. 


Un'ampia gamma di carte speciali 
per stampanti inkjet 
(fotografiche, glossy, high- 
resolution, carta per biglietti da 
visita, etichette per indirizzi e 
per CD, in tanti formati 
compreso l'introvabile A5 per le 
tue foto più importanti) 


IWoner e cartucce inkjet originali e 
compatibili di tutte le marche. 
CD-R da 80 e da 99 minuti, 
DVD-R, DVD+R, DVD+RW. 

Il consumabile da noi “è di casa"l 
Un magazzino con oltre 1500 
prodotti in pronta consegna è a 
tua disposizione Ill 


SREDIVIMO IN TUTTA ITALIA IN CONTRASSEGNO 
SENZANIESSO NT DIORDINE U 


Refill S.r.l. - Via P. Fornaciari Chittoni, 25 
42100 Reggio Emilia - Loc. Bagno - RE 


Rn 


Tel.: 0522 343911 


FAX 0522 343934 


E-mail per informazioni commerciali: info@refill.it 
E-mail per supporto tecnico specializzato: supporto@refilll.it 


10 ANNI DI ESPERIENZA NELLA VENDITA DEL CONSUMABILE COMPATIBILE 


* Offerta valida dal 01/05/2003 al 31/08/2003 e soggetta 
a minimi d'ordine (Tutti i prezzi si intendono IVA Compresa) 


Scopri quanto è facile e 
divertente acquistare 


Cosa aspetti ??? 


sul nuovo sito 


Speciale ( La 2003 


ACTIVISION 


ATARI 


Ed 


fuoco di un nemico o di sorprenderlo alle spalle. Non mancherà ovviamente un 
‘arsenale degno di una vera task force, con tanto di mitragliatori, fucili di precisio- 
ne, lanciagranate, laser e persino cannoni al nitrogeno liquido. Sostenuto da una 
trama densa e complessa, Trinity non vedrà sfortunatamente la luce prima del 
prossimo anno. Da tenere in grande considerazione, soprattutto da parte degli è- 
manti degli sparatutto in soggettiva. 


THE MOVIES 


Firmato dai prestigiosi Lionhead Studios (per i più distratti, si tratta della società 
fondata da Peter Molyneux, padre, tra gli altri, di Popolous, Magic Carpet e Black 
& White) The Movies è un'avvincente simulazione che si interesserà di riprodurre 
tutte le fasi di ideazione, produzione e distribuzione di ipotetiche pellicole 
hollywoodiane. 
Dall'ingaggio del cast e 
della troupe sino alla scel 
ta del soggetto e alla 
regia, sarà possibile gesti- 
re ogni parametro dal 
quale possa dipendere il 
successo di un 
lungometraggio. 
Ovviamente, anche 
l'aspetto economico del 
tutto non potrà essere tra- 
scurato, costringendo il 
giocatore a intraprendere precise strategie di mercato e a considerare 
attentamente il budget di ogni produzione. Il gioco catapulterà agli albori dello 
studio system hollywoodiano, vale a dire durante i fibrillanti anni ‘20, e 
permetterà di sviluppare la propria industria cinematografica sino a un secolo do- 
po. Durante l'evoluzione del cinema, fondamentale importanza rivestiranno le 
nuove scoperte tecnologiche, 
grazie alle quali si sarà in gra- 
do di riprodurre effetti speciali 
sbalorditivi, consentendo di 
dettare quindi legge nel mer- 
cato hollywoodiano. | generi 
di film realizzabili sono tutti 
contemplati, persino a livello 
di sottogeneri: avremo 
dunque commedie giovanili, 
thriller, horror, blockbuster 
d'azione e così via. Come è lo- 


NEVERWINTER NIGHTS: 
SHADOWS OF UNDRENTIDE 


A fronte dell'ottimo successo ottenuto presso stampa e pubblico da Neverwinter 
Nights, BioWare ha quasi portato a compimento Shadows of Undrentide, nuova 
‘espansione che contribuirà ad aggiungere una nuova campagna di gioco in sin- 
golo e una nuova serie di ca- 
ratteristiche che andranno a 
infoltire quelle originariamen- 
te presenti nell’Aurora Toolset. 
La nuova awentura, a detta 
dei programmatori, sarà in 
grado di impegnare i giocato- 
ri per circa 20 ore, e verrà in- 
centrata su locazioni create ex 
novo che poco o nulla avran- 
no a che fare con quelle 
presenti nel titolo originale. 


gico intuire, si dovranno operare delle scelte qualitative, e non è detto che un 
film di nicchia non possa avere più successo di un polpettone per famiglie grazie 
all'approccio della critica più raffinata. Da non sottovalutare anche la gestione dei 
rapporti personali con le star, le quali non mancheranno di avanzare assurde 
richieste nel nome del capriccio, oltre che a richiedere cachet esorbitanti. Franca- 
mente, sono sempre stato per i film indipendenti popolati da sconosciuti... Per 
poter apprezzare The Movies dovremo attendere sino all'anno prossimo: inutile 
dire che il titolo è già entrato di prepotenza nella mia personalissima wishlist! 


ALTRE NOTIZIE DAL FRONTE 


In questo spazio condenseremo alcune informazioni su altri titoli pubblicati da 
Activision che, per mancanza 
di consistenti aggiornamenti o 
per l'essere essi stessi ancora 
sulla carta (quantomeno nella 
versione PC), meritano 
comunque di essere 
menzionati, In primis, l'ormai 
romanzesco DooM III, del 
‘quale non c'è più molto da di- 
re sino a quando non avremo 
per le mani qualcosa di più 
consistente che dei semplici 


screenshot: godetevi queste 
altre immagini e votatevi a 
qualche divinità pregandola 
di farcelo pervenire in fretta. 
Il secondo titolo, che non 
mancherà di far parlare di sé 
tanto appare magnifico e 
sontuoso, è Rome: Total War: 
grazie all'omonimo motore 
{davvero ai massimi livelli per 
la sua capacità di muovere 
su schermo centinaia di 
unità) e a un gameplay con- 
solidato che non potrà che essere ulteriormente rifinito, il titolo Creative Assembly 
potrebbe assurgere impensierito a star dell'RTS di matrice storica. Per concludere, 
chiudiamo con Shrek 2 e Spider-Man 2, attualmente solo annunciati nella loro 
versione PC, ma senza che alcun team si sia ancora accostato ai due progetti. 
Non mancate di consultare le voci di corridoio per ulteriori chiarimenti! 


Vista la sua natura di 
espansione, è lecito aspettarsi 
nuove classi e magie: Shadows 
‘of the Undrentide non lesina af- 
fatto su questo, e metterà a 
disposizione oltre 50 nuove 
abilità e incantesimi e ben 5 
nuove professioni da 
intraprendere. Queste ultime, 
denominate Prestige, includeran- 
‘no personaggi come l'Assassino e lo scout Arpisti, il Blackguard, l'Arcane Archer e 
lo Shadowdancer: si tratta di sottoclassi che richiedono al giocatore determinati 
prerequisiti in abilità, caratteristiche o allineamento per poter essere intraprese. 
Shadows of the Undrentide si rivolge inoltre a quanti hanno apprezzato e sfrutta- 
to l'Aurora Toolset per creare le proprie avventure: con l'espansione, verranno ag- 
‘giunti numerosi tutorial automatizzati per rendere lo strumento di più facile utiliz- 
20, oltre a tre nuovi set per la creazione di nuove ambientazioni. Bioware 
prevede di pubblicare SoU nel corso della prossima estate. 
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CIVILIZATION 3: CONQUESTS 


Previsto per il prossimo autunno, il 
nuovo lavoro di Sid Meier metterà 
tutti i fan di Civilization nelle 
condizioni di poter apprezzare ancor 
più il terzo capitolo della serie. 
Conquests provvederà, infatti, ad ag- 
giungere più materiale possibile al ti- 
tolo originale: otto le nuove 
campagne a disposizione del 
giocatore, le quali spazieranno dalla 
Mesopotamia alle Americhe. Di pari 
passo, sono state introdotte altrettan- 
te nuove civiltà, come i Sumeri e i 
Maya. Anche le meccaniche di gioco 
e le opzioni disponibili sono passate 
sotto il rasoio rinnovatore: nuove 
condizioni di vittoria, Meraviglie del 
Mondo, elementi del terreno, risorse, 
strutture per gli agglomerati urbani completano un quadro che promette di 
‘aggiungere molto in termini di densità e spessore a Civilization 3. Tra le nuove u- 
nità si distinguono i trabucchi, 
utili per abbattere mura nemi- 
che, mentre tra i nuovi eventi 
disastrosi si registrano vulcani 
e compagnia bella. Anche le 
risorse annoverano novità 
consistenti, come tabacco, gia- 
da e fauna esotica (I). Dal pun- 
to di vista grafico, le mappe 
saranno ora più sensibili all'at- 
tività delle proprie truppe: ad 
‘esempio, dopo aver operato 
un bombardamento, saranno 
Visibili i crateri sul suolo. Verranno aggiunte anche nuove forme di governo, 
come il Sultanato e la Burocrazia Confuciana. La nuova veste di Civilization 3 sarà 
dunque apprezzabile dopo la pausa estiva, e non c'è dubbio che ci troveremo di 
fronte a un titolo ancora più vicino alla perfezione. 


DUNGEONS & DRAGONS: 
THE TEMPLE OF ELEMENTAL EVIL 


La licenza di Dungeons & Dragons si arricchisce di un altro contributo, ovvero 
quello della Troika Games, nota ai più per aver realizzato l'ottimo Arcanum: 
‘anche questa volta saremo di fronte a un gioco di ruolo basato sulla gestione 
contemporanea di più personaggi, imperniato su una struttura fondata sul 
combattimento a turni. Come in ogni gioco dedicato a D&D, verranno utilizzate 
le regole dell'edizione più recente, vale a dire il set della 3rd Edition. Trama e am- 
bientazione seguiranno fedelmente i dettami della tradizione, e nella fattispecie il 
mondo interessato sarà 
quello di Greyhawk, creato 
dalla celebre firma di Gary 
Gygax. La trama si focalizza 
sul tempio citato nel titolo, 
vero e proprio fulcro di un 
male in grado di minacciare 
l'intero mondo. Medesima 
fedeltà alle regole è stata in- 
vocata anche per il bestiario 
che saremo chiamati ad 
affrontare, direttamente pre- 
levato dal Manuale dei 
Mostri e comprendente uomini lucertola, giganti delle colline e demoni assortiti. 
Per quanto riguarda l'aspetto del gioco, le foto parlano chiaro: come nel caso di 
Arcanum, i Troika hanno optato ancora una volta per un motore isometrico, pro- 


! adatto a supportare un gioco 


babilmente non il top della Ta S E 
tecnologia ma certamente Aaa 5 È 

< 
di ruolo a turni. Possiamo già 
affermare con certezza che le 
meccaniche e l'aspetto di The 
Temple of Elemental Evil lo 
renderanno un prodotto di 
nicchia per appassionati: 
grazie a questo, e al blasone 
del team di programmatori alle 
sue spalle, le aspettative di tut- 
ti gli irriducibili estimatori di D&D dovrebbero trovare gratificante soddisfazione. 
Previsto per il prossimo autunno. 


HORIZONS: EMPIRE OF ISTARIA 


Progetto molto ambizioso, Horizons si propone come diretto concorrente di Dark 
Age of Camelot, quanto meno per la sua ambientazione spiccatamente fantasy. 
Si tratta per l'appunto di un MMORPG che calerà i giocatori in un mondo popola- 
to da draghi (addirittura selezionabili come razza per il proprio personaggiol), na- 
ni, umani e ogni tipo di mostruosa creatura concepibile, contraddistinto da 
un'ampia varietà di climi, paesaggi e insediamenti. | programmatori fanno molto 
affidamento sulle possibilità di modificare direttamente la natura e la struttura di 
Istaria da parte dei giocatori: un ruolo determinante, infatti, sarà svolto da coloro 
che desidereranno cimen- 
tarsi nelle arti di fabbrica» 
zione di oggetti e di strut- 
ture, le quali cambieranno 
permanentemente il mon- 
do persistente di 
Horizons. Di 
conseguenza, 
quest'ultimo avrà modo di 
assumere una 
configurazione differente 
per ogni server in cui si 
‘andrà a giocare. Le carrie- 
re che potremo intrapren- 
dere sono le più svariate, a partire dal fabbro per arrivare persino allo scriba. 
Stesso principio di trasformazione e modifica si applica anche alla pericolosità di 
alcune zone: nessuna parte di Istaria potrà infatti ritenersi sicura sino a quando 
l'intervento dei giocatori non 
consentirà di "bonificarla" dal- 
l’insidiosa presenza di mostri 
e abomini vari. Niente più zo- 
ne fisse per il combattimento, 
dunque: tutto, nelle speranze 
dei programmatori, dovrebbe 
continuamente essere in gra- 
do di mutare. In Horizons 
non manca ovviamente il sale 
di ogni MMORPG, ovvero 
una lista variegata di classi 
belligeranti tra cui scegliere: 
nello specifico, sarà possibile avviare il proprio personaggio a una determinata 
scuola per divenire paladino, monaco, ranger, negromante e via di questo passo. 
Inoltre, nulla impedirà che durante la progressione in una determinata scuola 
non ci si possa avvicinare a una seconda, magari più avanzata. Infine, molta 
attenzione pare stata essere riposta nella gestione delle gilde, gruppi di giocatori 
riuniti sotto una stessa bandiera e vero e proprio pilastro di ogni MMORPG: ad e- 
sempio, sarà permesso a ogni fazione di costruire città di frontiera, comunità di 
mercanti o addirittura fortezze vere e proprie. Gli elementi per attendere con an- 
sia e trepidazione Horizons ci sono tutti, complice anche un motore che dalle im- 
magini sembra di raro pregio: l'attesa non sarà poi così lunga, visto che si accen- 
na al prossimo autunno. 
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Speciale ( 


BLIZZARD 


WORLD OF WARCRAFT 


Il menu di casa Blizzard quest'anno non è stato certo ricco di sorprese come nella 
passata edizione dell'E3. In particolare delle tre produzioni tuttora in fase di 
sviluppo/lancio se si esclude 
Starcraft: Ghost (che come 
sanno i ben informati è un 
action game ambientato nel 
mondo di Starcraft e 
totalmente dedicato, per la 
prima volta, al mercato delle 
console) rimane da analizza- 
re solo il promettente World 
‘Of Warcraft. Come 
ricorderanno i più attenti, il 
primo MMORPG di casa Bliz- 
zard aveva già partecipato 
l'anno scorso alla fiera di Los Angeles, rivelando per la prima volta dettagli impor- 


MYHTIC ENTERTAINMENT 


DARK AGE OF CAMELOT: 
TRIALS OF ATLANTIS 


Il mercato dei MMORPG inizia 
a fibrillare visibilmente: se fino 
a oggi Mythic ha potuto 
dormire sonni tranquilli per la 
mancanza di altrettanto 
‘agguerriti concorrenti, ora la si- 
tuazione pare destinata a un 
rapido mutamento. Pensiamo 
a Horizons di Atari, a Star Wars 
Galaxies, a World of Warcraft. 
Tutti avversari potenzialmente 
pericolosissimi e del tutto 
intenzionati a far crollare il dominio di Dark Age of Camelot. Mythic, dal canto 
suo, può giocare al rialzo, e lo fa presentando ben due nuove espansioni destina- 
te al proprio cavallo vincente. Trials of Atlantis è la più importante delle due, e mi- 
rerà ad arricchire ulteriormente il gioco originale alla stregua di quanto fatto da 
Shrouded Isles, sia dal punto di vista contenutistico che grafico. L'ambientazione 
scelta per l'occasione è proprio la civiltà perduta di Atlantide, sommersa nelle ac- 
que dell'Oceano e finalmente divenuta raggiungibile da tutti e tre i reami. 

Per quanto concerne l'aspetto di DAoC, l'add-on provvederà a rifinirlo 
ulteriormente, aggiungendo nuovi effetti e rivoluzionando ancora una volta il 
suo motore grafico; nello specifico, è stato concepito un nuovo sistema di texture 
dedicate al terreno, così come agli effetti atmosferici e a quelli delle magie. Sotto 
il profilo dei contenuti, invece, verranno aggiunti nuovi dungeon, per lo più 
situati sul fondo dell'oceano e raggiungibili via mare tramite delle imbarcazioni; 
oltre a questo, una nuova razza farà la sua apparizione in ogni reame. Verrà 
‘aggiunto anche il cosiddetto Master Level, un nuovo sistema avanzato che 
insegnerà ai personaggi abilità, 
magie e stili in maniera ancora 
più consistente di quanto non 
faccia già quello attuale basato 
sui Punti Reame. La data di 
rilascio prevista per Trias of Atlan- 
tis si colloca nel quarto 
quadrimestre dell’anno in corso: 
attendiamo ulteriori notizie per 
proporvi un'anticipazione 
dettagliata. 


{tanti sulla sua natura. Bene, 
! programmatori hanno voluto 


i confermando che lo sviluppo 
! del prodotto prosegue di 

! buon passo (anche se ancora 
| non esiste una data probabile 


!  sentata una nuova razza che 


quest'anno i nostri amici 


fare il punto della situazione 


per il suo rilascio): per 
dimostrare questo è stata pre- 


si aggiunge alle quattro già conosciute (i Night Elves o, se preferite una traduzio- 
ne non letterale, gli elfi scuri), hanno dimostrato la presenza di decine di mezzi di 
trasporto differenti (tra cui i zeppelin, grifoni, navi, lupi e cavalli), hanno posto 
l’attenzione sull'interfaccia di gioco, completamente personalizzabile da parte del- 
l'utente e ci hanno deliziato con racconti di aneddoti sulla storia che lega questo 
atteso online game al suo celebre predecessore. Sembra anche voi un po' pochi- 
no? Dabbene, consoliamoci con qualche foto, allora... 
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| DARK AGE OF CAMELOT: FOUNDATIONS 


In attesa di provvedere a (si spera) sostanziali cambiamenti con Trials of Atlantis, 


: Mythic ha ben pensato di rendere disponibile anche un'altra espansione per leni- 
| re l'attesa e dare allo stesso tempo una nuova mano di intonaco al suo DAOC. 

: Foundations non è un'espansione a tutto tondo, bensì un pacchetto che, se sca- 
| ricato (ebbene sì, si tratterà di un add-on del tutto gratuito), consentirà ai 

! giocatori di costruire e mantenere dei veri e propri insediamenti in nuove aree 


‘appositamente create allo scopo. Tali 
insediamenti saranno raggiungibili 
mediante portali di accesso e saranno 
offerti a tutti coloro (giocatori singoli 
o gilde) che potranno permettersi la 
spesa del loro mantenimento: costrui- 
re una propria abitazione, infatti, 
costerà e pure parecchio, almeno a 
quanto pare. Oltre a diventare una 
scontata questione di prestigio, per lo 
meno per le gilde più influenti del 
reame, possedere un edificio garantirà anche dei vantaggi: nella fattispecie, sarà 
possibile inserire in essa tutti i personaggi non giocanti con i quali i giocatori si 
sono abituati a interagire nei vari insediamenti sparsi per i reami. Avremo quindi 
fabbri personali, mercanti, incantatori, personaggi che saranno in grado di 
teleportare altrove e così via: da non sottovalutare, inoltre, la possibilità di sfrutta- 
re ulteriori spazi per lo stoccaggio di oggetti (magari di gilda). Come nella realtà, 
sarà possibile determinare e decidere quali siano i personaggi con il privilegio di 
‘avere accesso alla struttura, a una determinata figura e così via, mantenendo 
quindi il completo controllo su tutto ciò che è di proprietà della gilda o del gioca- 
tore. Non è stato trascurato nemmeno l'aspetto meramente estetico: quattro 


| sono i modelli di edificio acquistabili, assieme a una serie di arredi piuttosto varia 
| (persino i trofei di alcuni particolari mostri uccisi, creabili tramite la combinazione 
| dei loro resti con particolari pozioni): pensate, sarà persino possibile disporre a 


proprio piacimento oggetti quali tappeti e quadri, per arrivare sino all'addobbo 


! del giardino antistante! Nel complesso, dunque, Foundations non costituirà nulla 


1 di particolarmente sconvolgente 

| per il gameplay di DAOC: tuttavia, 
! saranno sicuramente molti coloro 
| in grado di apprezzarne le nuove 
! potenzialità, soprattutto alla luce 

| del fatto che si tratta di 


un'espansione del tutto gratuita. 
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Dai creatori di Desperados e Robin Hood — La Leggenda di Sherwood sta per ar- 
rivare un altro prodotto del filone strategico ambientato in un nuovo periodo sto- 
rico. Questa volta i programmatori della Spellbound si sono lasciati infatuare dalle 
atmosfere urbane di inizio secolo: il periodo di Al Capone e del proibizionismo a- 
mericano, dei gangster e degli intoccabili, insomma. In Chicago potremo vestire i 
panni del 
braccio destro di 
un potente 
mafioso 0 quelli 
del capo della 
polizia (a secon- 
da di quale delle 
due campagne 
decideremo di 
affrontare) e spa- 
ziare tra 
numerose 
missioni durante 
le quali, a secon- 
da dei nostri 
progressi, potre- 
mo avvalerci di 
un gruppo di fe- 
deli collaboratori 
e di svariate 
‘armi. Su questi 
due fattori è giocata gran parte della natura di Chicago: conquistando 
un'armeria nella mappa principale potremo ad esempio ottenere gingilli come i 
revolver e i coltelli da lancio, mentre completando una missione potremo miglio- 
rare le caratteristiche dei nostri sottoposti in una delle numerose specialità 
previste (abilità nell'uso delle armi, velocità, precisione, carisma e via dicendo). 
Oltre a questo, i programmatori segnalano che in Chicago verrà introdotto un si- 
stema di “bullet time" per aiutare il giocatore a mantenere il controllo nei momen- | 
ti più caotici. La data di rilascio prevista per questo titolo è il prossimo autunno. 


Come avrete già capito, quest'anno all'E3 è stato un proliferare di nuovi progetti 
riguardanti il sempre più interessante mercato dei cosiddetti MMORPG. Sembra 
che quasi ogni software house abbia infatti in cantiere il suo personalissimo 
universo tascabile persistente: c'è chi si rivolge alla fantascienza, chi predilige 
‘atmosfere particolari o ricostruzione storiche, chi ambienta il tutto in uno dei già 
famosi universi cinematografico-televisivi. La strada scelta dai Nevrax, software 
house della 
scuderia 
Wanadoo è qual- 
cosa di diverso 
ancora: per stessa 
ammissione dei 
programmatori al- 
l'opera per 
modellare questo 
muovo mondo vir- 
tuale, Ryzom non 
sarà forzatamente 
“diverso” da 
quanto visto fino- 
ra. Certo è anco- 
ra molto presto per dare dei giudizi, ma l'uscita di questo MMORPG è comunque 
abbastanza vicina per iniziare a farsi un'idea di quello che ci aspetta: l'universo di 
Ryzom sarà dominato da magia e potere come ogni mondo fantasy richiede, an- 
che se dal punto di vista prettamente scenico sembra che molto sia stato attinto 


‘anche dal grande 
bacino della SCI 
FI. Una mescolan- 
za di generì che 
si ripete anche 
nel gameplay, 
che consentirà ai 
giocatori di 
costruire e far cre- 
scere il proprio 
personaggio nel- 
l'ambito delle 
regole più 
classiche degli 
RPG, pur introdu- 
cendo un rappor- 
to con l'ambiente (interazione con luoghi, personaggi non giocanti, eventi clima- 
tici e non) mai raggiunto prima. Insomma, una gran bel po' di came sul fuoco, 
da lasciare ancora a bollire in pentola per qualche mese: Ryzom è previsto, infat- 
ti, per il prossimo autunno/inverno... 


Dai creatori di Europa Universalis ecco spuntare Pax Romana, un titolo che 
riprende le meccaniche dei precedenti manageriali cambiando completamente 
scenario e riportandoci, come si può intuire facilmente dal titolo, ai fasti 
dell'impero romano. Come di consuetudine i programmatori della Galilea (non fa- 
tevi trarre in inganno dal nome, le menti dietro a Pax romana sono sempre le 
stesse che hanno raggiunto il successo sotto il marchio Paradox) hanno pensato 
di creare un titolo che bilanci opzioni di diplomazia e di combattimento in un gio- 


co che fa della strategia e della decisione le caratteristiche più importanti per 


ottenere i migliori risultati. Pax Romana prevede due diverse modalità di gioco: u- 
na, chiamata Strategic Mode, ricorda più da vicino i classici board game e può es- 
sere più facilmente accomunata, per stile di gioco, ai suoi predecessori ambienta- 
ti nel medioevo. L'altra, che risponde al nome di political mode, vede più 
incentrato il discorso sui poteri all'interno dell'impero romano. Quest'ultima 
opzione sembra riservare molte sorprese: ogni giocatore (umano o controllato 
dal PC] si troverà nel ruolo di senatore e potrà controllare solo una piccola parte 


| dell'impero. Dovrà quindi farsi strada oltre che nei territori di barbari e galli anche 


tra le trappole che i suoi stessi pari grado gli tenderanno lungo il gioco: in palio 
infatti c'è la poltrona di imperatore, a cui sembra che nessuno voglia rinunciare. 


î Anche Pax romana è in dirittura d'arrivo: il suo rilascio è previsto per il prossimo 


Natale. 
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HALO 


L'attesa per il capolavoro Bungie è quasi terminata: la versione PC di Halo è in 
procinto di essere pubblicata, presumibilmente verso la fine dell'estate che verrà. 
Come la maggioranza tra di voi si ricorderà, questo sparatutto in soggettiva si è 
meritevolmente conquistato lo scettro di miglior FPS su console, grazie a una gio- 
cabilità senza precedenti e 
alla libertà concessa nell'af- 
frontare le missioni. Molta 
della gratificazione data al 
‘giocatore era proprio dovu- 
ta alla possibilità di 
utilizzare anche veicoli di 
terra e aria, sia nelle vesti di 
pilota che di addetto alle ar- 
mi. La versione dedicata ak 
la nostra piattaforma si 
‘avvantaggerà ovviamente 


dell'utilizzo di mouse e 
tastiera, certamente 
strumenti ben più congenia- 
li per la tipologia di gioco ri- 
spetto al pad, oltre che 
dell'alta risoluzione, che po- 
trà raggiungere i 
1600x1200 pixel. Tra l'altro, 
da non sottovalutare la pre- 
senza di una componente 
multiplayer assai sviluppata, 
‘con modalità quali King of 
the Hill e Oddball, oltre alle canoniche Deathmatch e Capture the Flag. Halo, infi- 
ne, sarà perfettamente compatibile con la tecnologia Dolby 5.1, il che garantirà 
‘assoluto coinvolgimento in un'ambientazione già di per sé eccezionale. 


MYTHICA 


Un altro MMORPG si prepara a essere rilasciato e a contrastare la prima 
generazione che tanto successo ha riscosso con DAoC e Anarchy Online: Mythica 
catapulterà i giocatori nell'universo della mitologia nordica, popolato da eroi a 
caccia della vita eterna nell'aldilà. Uno dei concetti più interessanti proposti da 


: Il capolavoro degli Ensem- 
! ble Studios si arricchisce di 
| un'espansione dedicata al 
*__la civiltà perduta di Atlanti- 
+ ressanti troviamo una 

! nuove unità, la possibilità 


| queste eroi e, ovviamente, 
| l'occasione per 


| abilità sovrannaturali delle 


Mythica consiste nel mix di gioco online ed esperienza in single player: sostanzia ! 


mente sarà possibile intraprendere quest e missioni in aree pubbliche e in compa- 
gnia di altri giocatori, così come dedicarsi alla costruzione di oggetti o compiti da 
svolgersi da soli nei cosiddetti Private Realm. Il sistema che regge il tutto è quello 
dei Playscapes, ovvero sofisticate aree in continua evoluzione e metamorfosi sia 
per popolazione che per attività da intraprendere. L'esempio fornito è quello di 
un gruppo di eroi alle prese con un'ipotetica scelta: messi di fronte a 
un'invasione su vasta scala, dovranno decidere se salvare la popolazione, 
‘aggredire l'ipotetica armata oppure pensare al proprio tornaconto personale met- 
tendosi immediatamente a caccia di ricompense e tesori. La condizione di parten- 
za dei giocatori è dunque quella di semidivinità: le tre fazioni mortali in gioco, in- 
fatti (elfi, nani e umani) si rivolgeranno loro con preghiere, il che garantirà ovvia 
mente set di abilità e caratteristiche differenti a seconda delle scelte e dei 
comportamenti assunti nei con- 
fronti dei tre gruppi di accoliti. 
La formula mi pare molto 
interessante, soprattutto per le 
condizioni atipiche in cui saran- 
nno posti i giocatori. Purtroppo 
pare che Microsoft non abbia 
intenzione di distribuire il gioco 
‘in Italia. Non ci resta che spera- 
re che cambino idea... 


AGE OF MYTHOLOGY: THE TITANS 


de: tra le feature più inte- 
campagna single player, 


di promuovere alcuni di 


sperimentare la potenza 
dei Titani. Quest'ultima è 
prerogativa della civiltà a- 
tlantidea, la quale sarà in 
grado di utilizzare le 


proprie divinità per schiac- 
ciare gli oppositori. Tra le 
capacità conferite alla 
nuova fazione, inoltre, si 
distingue anche la possibi 
lità di controllare lo spazio 
e il tempo, anche se non 
è ancora ben chiaro come 
questo potrà accadere e come sarà implementato. The Titans non sarà disponibi- 
le prima del prossimo autunno, motivo per cui avremo sicuramente occasione di 


i approfondime meglio ogni dettaglio con un'anteprima esaustiva. 


FLIGHT SIMULATOR 4 


Veniamo ora a due serie caposaldo della produzione Microsoft, ovvero l'ormai 
storico Flight Simulator e il più recente ma non meno interessante Train 
Simulator. La quarta versione del simulatore di volo civile nasce con l'intento di 
celebrare i cento anni di volo a motore, includendo nove modelli di velivoli stori- 
ci: ad esempio, sarà possibile pilotare il celebre “Spirit of St.Louis" di Lindbergh o 
Îl trabiccolo dei fratelli Wright. Non mancherà di essere rinfoltito il numero di veli- 
voli moderni, arricchito di ben 15 nuovi mezzi. Il modello fisico su cui si basano 
tutti gli effetti atmosferici è stato inoltre migliorato, con cambiamenti climatici e 
meteorologici repentini. Anche dal punto di vista prettamente grafico, molti passi 
in avanti sono stati fatti quanto a pulizia video e a potenza dell'engine che 
muoverà il tutto, garantendo il massimo anche nel visualizzare i 24000 aeroporti 
inclusi nella simulazione. Flight Simulator 4 sarà disponibile a luglio. 

Il seguito dell'eccellente Train Simulator, invece, seguirà la strada del 
perfezionamento e dell'aggiunta di 
svariati elementi: saranno presenti in- 
fatti cinque nuovi percorsi, dal 
sistema ferroviario della Pennsylvania 
del 1946 fino alle linee veloci della 
Deutsche Bahn odierna. Implementa- 
ti anche nuovi locomotori, così come 
le possibilità messe a disposizione 
dell'utente durante la fase 
di design e creazione dei 
propri mezzi o tragitti. Per 
poter apprezzare Train 
Simulator 2, tuttavia, dovre- 
mo attendere qualche 
mese in più rispetto a Flight 
Simulator: il titolo è stato in- 
fatti annunciato per il pros- 
simo autunno 
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FREEDOM: SOLDIERS OF LIBERTY 


Soldiers of Liberty ci porta in un presente alternativo in cui ci troveremo di fronte 
ai comunisti "storici": la Guerra Fredda è terminata male per gli americani, che si 
vedono costretti a tollerare il governo sovietico nella loro stessa nazione, posta 
sotto regime militare con tanto di carri armati e forze d'occupazione a piede libe- 
ro per le strade delle sue metropoli. Nei panni di Christopher Stone, un civile 
ribelle, il giocatore 
sarà chiamato a 
guidare la resisten- 
za americana in un 
titolo arcade 

basato sul gioco di 
squadra e dotato 
di qualche 
interessante 
‘elemento aggiunti 
vo. Al protagonista 
sarà concesso di re- 
clutare per le 
strade di New York 
un buon numero 
di compagni, variabile da uno a dodici: a loro potrà impartire diversi ordini, al 
fine di riuscire a completare le varie missioni disponibili. La tipologia di queste ul- 
time spazierà dal sabotaggio di piccole installazioni sino alla guerriglia urbana su 
Vasta scala, attraverso locazioni e strade che a detta dei programmatori 
dovrebbero 
corrispondere quasi 
‘esattamente alla 
realtà. Gli elementi 
aggiuntivi di cui si 
parlava poco sopra 
sî riferiscono invece 
all'evoluzione delle 
Statistiche del 
protagonista, le 
quali 
aumenteranno col 
tempo rendendolo 
sempre più agguer- 
rito. | punti 
‘assegnati che consentiranno questo sono assegnati a seguito di azioni particolar- 
mente brillanti, come il salvataggio di prigionieri o all'eliminazione di particolari 
sacche di resistenza. Il motore grafico di Freedom è invece denominato 
Glacierengine, e da quanto ho avuto modo di testare grazie al dimostrativo sem- 
bra il frutto di un lavoro eccellente: la città di New York (così come gli interni 
degli edifici] vantano un dettaglio elevato e gli effetti particellari e atmosferici av- 
valorano ancor più l'impressione che difficilmente si possa fare di meglio in un 
gioco d'azione. Attendiamo fiduciosi, curiosi quantomeno di verificare la giocabi- 
lità complessiva di questo promettente titolo. 


THE LORD OF THE RINGS: 
THE RETURN OF THE KING 


La licenza acquisita da EA sulle trasposizioni cinematografiche de Il Signore degli 
Anelli sbarca su mercato PC con il videogioco basato sul terzo episodio: The 
Return of the King (il ritorno del Re il titolo italiano) mantiene la stessa 
impostazione di The Two Towers (riservato al mercato console), ovvero quella del 
‘gioco d'azione arricchito da elementi adventure. Le locazioni riprodotte dal titolo 
saranno le medesime contenute nella pellicola, e tenteranno di riprodurre le scet- 
te e l'interpretazione visuale del regista Peter Jackson. | personaggi interpretabili 
dal giocatore saranno otto, inclusi ovviamente Gandalf, Aragorn, Legolas, Gimli, 
Sam e Frodo, i quali, tra l’altro, saranno doppiati dagli attori del film. L'azione 
sarà sicuramente massiccia, considerato soprattutto che il titolo punterà a 


riprodurre le grandi 
battaglie campali 
come quella sulle 
mura di Minas 
Tirith o a Pelennor. 
Da notare che sarà 
‘anche possibile 
giocare in una mo- 
dalità cooperativa, 
da affrontarsi con 
un compagno, il 
che renderà indub- 
biamente un servi- 
zio all'appetibilità 
del prodotto. Com- 
pletano la magnilo- 
quente confezione 
(almeno da quanto 
è possibile osserva 
re dalle immagini e 
dai video sinora ri- 
lasciati) diversi 
filmati tratti diretta- 
mente dalle scene 
topiche del film. Le 
premesse mi 
sembrano sufficien- 
ti per fare di The 

Return of the King un titolo da attendere con interesse, anche per quanti non sia- 
i no strettamente interessati all'universo di Tolkien. 


BLACK & WHITE 2 


| Peter Molyneux 
| torna alla carica con 
È il seguito del suo ac- 
| clamatissimo simula 
! tore di divinità, del 
| tutto deciso a 
| superare il già ecce- 
! lente primo capitolo: 
| Black & White 2, 
| infatti, promette mol 
! to sia dal punto di vi 
! sta delle modifiche 
| apportate allo 
schema di gioco ori 
! ginale che per quanto riguarda l'aspetto puramente estetico. L'idea rimane 
| sempre la medesima, portata a un nuovo livello di complessità; il tentativo è pro- 
! prio quello di rendere il tutto un cuore pulsante in continua evoluzione. Nuovi e- 
H lementi coronano 
pressoché ogni 
aspetto del gioco: u- 
na serie di rinnovati 
Miracoli faranno la 
loro apparizione, in- 
clusi i terremoti, e al- 
lo stesso modo 
verranno ampliati il 
parco edifici e quello 
delle risorse utilizza- 
bili. Le tribù presenti 
nel titolo godono o- 
ra di un ispessimen- 
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to della loro personalità, cosa che le renderà indipendenti e più capaci di operare 
autonomamente, a prescindere dalla volontà delle divinità che operano su di 
loro. Normale, dunque, che queste ultime tentino di convertire altri vicini, o che 
optino per una politica di aggressione indiscriminata. Le creature sono state ulte- 
riormente sottoposte a un processo di rinnovamento: ora potranno imparare stra- 
tegie di combattimento, condurre armate in battaglia e godere di nuove abilità, il 
tutto nella prospettiva di renderle ancora più carismatiche e determinanti ai fini 
dell'andamento del gioco. Il successo pare dunque garantito: attendetevi un'anti- 
cipazione esaustiva nei prossimi numeri di TGM. 


BATTLEFIELD 1942: 
SECRET WEAPONS OF WWII 


La nuova espansione riservata al titolo multiplayer dedicato alla Seconda Guerra 
Mondiale si presenta come un add-on quasi immancabile per i suoi estimatori: 
nella fattispecie, Secret Weapons of WWII avrà come obiettivo primario quello di 
‘arricchire in maniera significativa il parco dei mezzi a disposizione, con un occhio 
di riguardo per tutte 
quelli che, per 
l'epoca, rappresenta 
vano degli ambiziosi 
esperimenti. La mag- 
gior parte di essi non 
furono mai realmente 
utilizzati in battaglia, 
come l'aereo a reazio- 
ne tedesco Natter o 
l'Horten HO 229 
{armato di un 
mitragliatore da 
30mm): tuttavia, nel 
gioco sarà possibile 
pilotarli senza tenere conto delle incongruenze storiche. Aggiunti anche nuovi 
teatri di guerra, come ad esempio un notturno di Praga e una battaglia in Norve- 
gia, così come un'ulteriore modalità a obiettivi che farà vincere la missione al 
team che li completerà nel minor tempo possibile. Da non sottovalutare anche il 
divertente jet pack, il 
quale consentirà ai 
giocatori di svolazza- 
re liberamente e di 
combattere allo stes- 
50 tempo sospesi in 
aria: non si tratterà 
del massimo quanto 
a fedeltà, certo, ma 
se l'obiettivo 
principale deve esse- 
re quello del 
divertimento indiscri- 
minato, Secret 
Weapons of WWII 
potrebbe diventare 
un acquisto da considerare attentamente. 


NEED FOR SPEED: UNDERGROUND 


Una delle saghe motoristiche arcade più longeve e frenetiche di sempre si 
arricchisce di un nuovo capitolo, il quale si presenta con un'aggressività estetica e 
contenutistica che lascia davvero sorpresi: le prime immagini parlano chiaro, e 
presentano uno spettacolo di dettaglio e ricchezza che si spera saprà mantenersi 
invariato nel prodotto finito. Need for Speed: Undeground punterà direttamente 
all'immersione in atmosfere notturne metropolitane percorse ad altissime velocità, 
in un contesto che potrebbe ricordare molto da vicino quello osservato in The Fa- 
stand the Furious. Oltre a gareggiare in circuiti notturni aperti, infatti, l'obiettivo 
principale sarà quello di avere successo negli oltre 100 avvenimenti a 
disposizione, al fine di acquistare elaborazioni, modifiche e potenziamenti per la 
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propria automobile. 
Questi ultimi sono i 
medesimi che ogni 
vero esteta del "mod- 
ding" (o tamarro, a 
seconda dei punti di 
vista) può acquistare 
sul mercato reale: 
‘avremo dunque a di- 
sposizione parti mec- 
caniche e cotillon va- 
ri offerti da ditte real- 
mente esistenti come 


Sparco, Turbonetics, 
Neuspeed, Nitrous 
Express e così via. 
Medesimo discorso di 
sponsorship e licenze 
Va applicato alle venti 
vetture disponibili, tra 
le quali troviamo Mit- 
subishi, Subaru e 
Toyota, tutte 
fedelmente 
riprodotte. Molto im- 
pegno è stato dedica- 
to alla resa grafica, 
colma di effetti curati da specialisti di Hollywood per rendere il tutto estremamen- 
te avvincente e gustoso agli occhi del giocatore. La data di rilascio non è stata 
‘ancora comunicata ufficialmente, ma dovrebbe essere ragionevolmente prossima 
alla fine dell'anno in corso. 


SIM CITY 4: RUSH HOUR 


Altro titolo di gran 
calibro che ottiene 
rinnovata attenzione 
è Sim City 4, nella 
forma di un'espansio- 
ne focalizzata sulla 
gestione della rete 
urbana di trasporto. 
Rush Hour metterà 
nelle condizioni di 
poter entrare nel vivo 
della micro e 
macrogestione di tut 
to ciò che potrebbe essere considerato mezzo di locomozione: dai dirigibili agli e- 
licotteri, passando per ferry, automobili, treni di superficie e non, comprese tutte 
le strutture a essi dedicate. Si renderà dunque necessario progettare ponti sospe- 
si, autostrade, sopraelevate, stazioni ferroviarie, aeroporti, in una corsa al 
dettaglio che termina addirittura con la possibilità di dare un nome a vie e 
piazze. Le nuove 
strutture disponibili 
per gli aspiranti inge- 
gneri edili sono una 
cinquantina, e 
comprendono 
persino edifici storici 
e retrò, come ad 
esempio le stazioni 
ferroviarie. Anche i di- 
sastri casuali [da sem- 
pre tratto distintivo di 
Sim City) sono 
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aumentati per numero e potenza distruttiva: ladri di automobili e una spassosa 
invasione di UFO (con tanto di prelevamenti di campioni umani tra la popolazio- 
ne) sono solo alcune delle catastrofi che ci aspettano. Nel caso di quest'ultima e- 
venienza, sarà addirittura possibile assumere il controllo di uno di essi, cosa che, 
tra l'altro, sarà possibile fare con qualsiasi veicolo a propria disposizione. Nel com- 
plesso, dunque, si tratta di un'espansione forse non strettamente necessaria, ma 
‘che non mancherà di fare sentire il suo peso in tutte le partite degli appassionati 
della serie. 


THE SIMS 2 


La seconda generazione di uno dei più popolari e intriganti videogiochi mai con- 
cepiti è in avanzata fase di lavorazione: dopo il suo debutto all'E3, The Sims sarà 
destinato a suscitare 
aspettative sempre 
più elevate nel corso 
dei prossimi mesi. Ri- 
spetto al precedente 
episodio, il nuovo 
capitolo avrà un più 
‘ampio respiro, consi- 
derato che si sarà 
chiamati a gestire il 
proprio Sim per tutto 
il corso della sua 
vita, dall'infanzia alla 
vecchiaia e oltre. 


EA SPORTS 


FIFA SOCCER 2004 


Iniziamo la carrellata delle consuete edizioni annuali con quello che è 
probabilmente l'alfiere di casa EA Sports, ovvero FIFA. Nonostante non siano stati 
ancora pubblicati degli screenshot, sono molte le caratteristiche rese note al pub- 
blico che vale la pena di citare in questa sede. La nuova release, come di consue- 
to, punta ovviamente a 
rinnovare, ottimizzare e a 
‘espandere il numero di ca- 
ratteristiche a disposizione 
del giocatore: prima tra 
tutte, verrà introdotta una 
nuova modalità 
denominata Career Mode, 
in cui sarà possibile gestire 
una squadra dalle divisio- 
ni più sgangherate sino al 
successo nei più blasonati 
campionati. La 
componente di management giocherà dunque un ruolo fondamentale, e 
metterà il giocatore di fronte a scelte economiche, di bilancio e persino inerenti 
alle risorse umane, visto che si tratterà persino di promuovere giocatori in prima 
squadra oppure di 
relegarli alla panchina nel 
caso di prestazioni 
deludenti. Quasi scontate 
sono le aggiunte e i 
miglioramenti 
implementati: la press 
release parla di nuove ani- 
mazioni, Al migliorata, tat- 
tiche più complesse e stil 
di gioco più sofisticati. Si 
fa sentire anche il valzer 


[VE anca tatatata) 


Ogni decisione del gioca- 
tore, dunque, operata nel 
corso della crescita del 
personaggio, avrà un im- 
patto emotivo 
‘estremamente forte 
durante le fasi più avanza 
te della sua esistenza: sarà 
‘addirittura presente un 
punteggio relativo alla 


! bravura con cui si gestiscono i momenti cruciali della vita del proprio "figlio*. 


Ogni Sim appare molto più sensibile a ciò che lo circonda, più capace di esprime- 


| re forti emozioni e di distinguere tipologie di relazioni differenti, siano esse plato- 


niche, romantiche o semplicemente famigliari o amichevoli. Anche l'aspetto del 
Sim cambierà con il corso degli anni, e non solo: un soggetto tendente alla 


!  sedentarietà, ad esempio, svilupperà presto una solida pancetta, così come un 

| prototipo più atletico sarà capace di mantenersi prestante nel corso del tempo. 

! Addirittura, è stato introdotto il fattore genetico: ogni personaggio avrà un DNA 
| specifico, il quale lo renderà diverso da tutti gli altri e del tutto simile per tratti e 
! comportamento ai propri antenati. Ovviamente, anche il motore grafico è stato 
| ridisegnato ex-novo: ora i Sim godono di un dettaglio senza precedenti e di una 
! moltitudine di maniere differenti di esprimere le proprie emozioni. Aggiunta 

| anche la possibilità di creare da zero il proprio alter ego, con tanto di numerose 


alternative estetiche tra cui scegliere. Medesima formula si applica anche alle abi- 
tazioni, ora personalizzabili in toto con i più svariati oggetti d'arredo. The Sims 2 
ha tutte le carte in regola per sfondare: non ci resta che rimanere in attesa di 
ulteriori aggiornamenti per proporvi un'anticipazione completa. 


! dei numeri: 300 nuovi cori da stadio (alcuni registrati proprio qui, in Italia, negli 
! uffici milanesi di EA), 500 licenze ufficiali, 16 leghe, 350 squadre e circa 10000 


giocatori. Questo è quanto FIFA 2004 è in grado di mettere sul piatto. Per 
informazioni più approfondite, tuttavia, sarà necessario attendere ancora qualche 
mese. 


MADDEN NFL 2004 


Madden NFL è sempre stato 
il punto di riferimento simu- 
lativo per gli appassionati 
del football americano; l'edi- 
zione 2004 si incarica di av- 
Vicinarsi ancor più al 
realismo definitivo, 
introducendo una 
caratteristica denominata 
Playmaker Control. L'idea na- 
sce dalla necessità di simula- 
re ciò che avviene realmente 


! sul campo prima dell'inizio di un'azione: come è noto, molte tattiche e schemi di 


gioco vengono decisi al volo tra i giocatori stessi; il Playmaker Control consentirà 
dunque di compiere scelte immediate che andranno a influenzare la copertura 
difensiva, traiettorie e giocate. Come in FIFA, inoltre, verrà aggiunta una compo- 
nente manageriale, in cui sarà possibile gestire tutto quanto concerne una squa- 
dra sotto il profilo 
economico, acquisto di stadi 
e determinazione dei prezzi 
dei prodotti di merchandise 
inclusi. Per quanto riguarda 
lo stadio, verrà addirittura in- 
cluso un tool che consentirà 
di crearne uno da zero e di 
stabilire la disposizione di o- 
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gni singolo elemento, per una somma di combinazioni che si aggira intorno ai 
17 milioni di differenti soluzioni. La classica telecronaca assume toni ancora più 
interessanti, presentando i commenti di John Madden e Al Michaels, che ci rega 
leranno persino le analisi del dopo partita. Aspettatevi dunque un prodotto anco- 
ra più completo dei precedenti. 


NASCAR THUNDER 2004 


La nuova versione del 
celeberrimo simulatore della 
categoria Nascar sì 
arricchisce di diverse aggiun- 
te e novità: i programmatori 
hanno sottolineato come i 
rapporti tra i piloti saranno 
ora molto più importanti, fi- 
nendo col fare la differenza 
nello svolgimento delle com- 
petizioni. Le 42 star del cam- 
pionato Nascar tenderanno i 
‘ad avere una propria personalità, definita in maniera precisa, la quale farà in mo- 
do di dare origine a ostilità aperta nei confronti del giocatore oppure a un'intesa 
che non mancherà di riservare sorprese durante il corso di una gara. Una rivisita 
ta opzione Carriera, inoltre, | 
non farà altro che migliorare 
ulteriormente l'immersione 
nel campionato, costringen- 
do a operare delle scelte ma- 
nageriali nei confronti di 
sponsor, team, box e tecnici. 
Ovviamente rifinito il modet- 
lo fisico di guida, così come 
le opzioni di messa a punto 
del veicolo; di pari passo è 
stato ridisegnato per intero 
‘anche il modello fisico delle 
vetture, che dovrebbe essere ancora più realistico e preciso rispetto ai capitoli 
precedenti. A proposito, l'insieme di effetti relativi al danno sulle automobili, 
denominato Vertex Damage, consentirà di renderizzare in maniera sempre diver- 
sa i risultati delle proprie “evoluzioni” su pista, garantendo un punto in più, alme- 
no sulla carta, al realismo. Nascar Thunder 2004 sarà verosimilmente rilasciato 
nel corso del prossimo autunno. 


NBA LIVE 2004 


Altro sport, altra riedizione per l'anno a venire: anche in questo caso, il team 
dedicato allo sviluppo di NBA Live 2004 ha ben pensato di arricchire la consueta 
pletora di novità e aggiunte con una modalità meno consueta, denominata per | 
l'occasione Dynasty Mode. Si tratta di un approccio che garantisce lo sviluppo dei 
propri giocatori sin dall'esordio nelle squadre dei college sino alle massime vette 
dell'NBA. Rinnovato sin nelle sue più profonde radici anche il motore grafico, an- 
cora più impressionante e dettagliato, così come il sistema di controllo, il quale H 
permette ora di impartire dettami strategici ai propri giocatori pressoché in tempo 
reale. Presenti anche i team inseriti nella cosiddetta categoria “Old School”, valea | 
dire squadre che hanno fatto la storia della pallacanestro negli scorsi decenni, 
tutte riproposte nella loro 
formazione originale. Come 
al solito, si avrà la possibilità 
di modificare in tutti i suoi 
più microscopici dettagli 
ogni opzione del gameplay, 
grazie a una moltitudine di 
settaggi che renderanno 
NBA Live 2004 un titolo sen- 
za precedenti nella storia deb» 
la pallacanestro simulata. 


| 30 club appartenenti all'NHL, 


! servizio messo direttamente a di- 
| sposizione dalla casa 
! produttrice. 


| cercherà di riprodurre ancora 


‘un proprio golfista, attribuendo 


NHL 2004 


L'hockey su ghiaccio nella sua forma migliore: questo l'obiettivo di NHL 2004 
che, per l'occasione, si rifà il trucco e concentra molti sforzi in una più fedele 
simulazione dei veri e propri scontri che (ahimè) rendono questo sport così emo- 
zionante. Il nuovo sistema di 
‘combattimento promette, in- 
fatti, di essere ben più che 
un semplice incontro di 
boxe su ghiaccio, garanten- 
do la possibilità di gestire in 
maniera più completa i 
giocatori invischiati nella zuf- 
fa. Adottata anche la mede- 
sima modalità di cui 
abbiamo discusso analizzan- 
do NBA Live 2004, ovvero 
quella denominata Dynasty: sarà dunque possibile improvvisarsi veri e propri ma- 
nager, al fine di migliorare strutture dalle quali dipende il proprio team, ingaggia- 
re staff adeguato alle proprie esigenze e comprare i giocatori più promettenti. 
Ovviamente, la qualità del vostro operato in quest'ambito andrà a influenzare di- 
rettamente le statistiche della 
squadra: quest'ultima sarà 
selezionabile da una rosa di ben 


EA SPORTS 


dalle 20 Nazionali o dai 39 team 
provenienti da tutta Europa. Co- 
me per tutti gli altri titoli EA 
Sports, sarà possibile disputare 
sessioni online grazie al pratico 


TIGER WOODS PGA TOUR 2004 


Anche la simulazione golfistica dedicata a Tiger Woods va incontro alla classica ri- 
Visitazione di aspetto e contenuti, con l'aggiunta di nuovi giocatori, un motore 
grafico riprogettato da zero e il florilegio di modalità e opzioni che ne conseguo- 
no. Molta attenzione pare essere stata riposta nel tentativo di rendere la 
Simulazione ancora più coinvok- 
gente sotto il profilo audio, con 
tanto di commento sonoro 
ambientale: conseguentemente, 
il nuovo motore grafico 


più fedelmente la vegetazione e 
gli effetti atmosferici. Rispetto al- 
le precedenti edizioni, sarà final- 
mente possibile creare da zero 


a quest'ultimo caratteristiche fisi- 
che secondo il proprio gusto. Le vie per tentare la scalata del successo si sono lo- 
gicamente ampliate, andando a comprendere oltre al canonico PGA altri tornei di 
respiro mondiale. Rinnovato 
‘anche il sistema conosciuto 
come True Swing, ovvero l'in- 
terfaccia che gestisce tutta la 
fase del colpo; infine, anche 
Tiger Woods PGA Tour 2004 
permetterà ai giocatori di 
cimentarsi contro avversari 
reali, tramite il già citato servi- 
zio messo a disposizione da E- 
lectronic Arts per tutti i suoi ti- 
toli sportivi. 
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UCASARTS 


STAR WARS GALAXIES: AN EMPIRE DIVIDED 


La community del MMORPG di Lucas è in continua crescita, e presto raggiungerà 
l'agognato traguardo del mezzo milione di utenti nel mondo (in questo momen- 
to siamo attorno ai 475 mila membri registrati). Per dare spazio (in tutti i sensi...) 
‘a questo spropositato numero di giocatori, LucasArts ha annunciato l'imminente 
rilascio dell'espansione "An Empire Divided", che si appoggia sull'implementazio- 
ne del decimo pianeta dell'universo immaginario più famoso del Globo. Si tratta 
niente meno che di Dantooine, un leggendario "spot" della saga, ex stazione ma- 


dre dell'Alleanza 
Ribelle nonché centro 
di addestramento Je- 
di. | giocatori che visi- 
teranno Dantooine 
dovranno prepararsi 
ai pericolosi incontri 
coi Dantari (una 
popolazione di esseri 
primitivi), con le 
Forze Imperiali native 
del luogo e con una 
piccola banda di con- 
trabbandieri, 
‘capitanati da un non meglio specificato "signore del crimine”. Tra l'altro, Dantooi- 
ne offrirà una preziosa vastità di territori da esplorare, magnifici scenari e un'inte- 
ressante varietà di vita selvaggia. "Con l'inclusione di Dantooine, sentiamo di po- 
ter offrire una differente prospettiva di Star Wars", dice Haden Blackman, produt- 
tore del gioco per LucasArts "I fan dei film ricorderanno la Principessa di Dantooi- 
ne Leia, apparsa in Star Wars Episodio IV: A New Hope [...]. Considerato il fatto 
che Dantooine è uno dei pianeti considerati “avventurosi”, i giocatori 
Viaggeranno presto lì con la speranza e l'opportunità di intraprendere battaglie e- 
piche, rivelare nuovi intrecci della storia e scoprire nuovi luoghi”. Il team di svilup- 
po di Star Wars Galaxies: An Empire Divided ha raggiunto un altro importante 
traguardo, a inizio aprile, lanciando la terza fase di beta testing. Attraverso 
questa fase, gli sviluppatori aumenteranno man mano il numero di “game tester” 
sino ad arrivare al numero prestabilito di 50.000 utenti. Dunque, una probabile 
data di rilascio per An Empire Divided verrà annunciata nelle prossime settimane. 
Ah, ricordiamo che alle spalle di SWG c'è un colosso che risponde al nome di 
"SOE", Sony Online Entertainment... 


STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 


Senza allontanarci troppo dall'u- 
niverso creato da George Lucas 
nei primi anni ‘70, spostiamo la 
nostra attenzione su questo Kni- 
ghts of the Old Republic, un se- 
ducente RPG che ci terrà impe- 
‘nati a partire da 
quest'autunno. Incentrato su 
un'inedita e originale storyline, 
il titolo ruota attorno agli 
‘avvenimenti antecedenti, in or- 


dine cronologico, al 
famoso Episodio 1 di 
Star Wars - Antica Era 
dominata dalla epica 
lotta tra Jedi e Sith. 
Knights of the Old 
Republic, come 
succede in tutti i gio- 
chi di ruolo degni di 
tale appellativo, 
permetterà al 
giocatore di persona- 
lizzare a dovere il 
proprio alter ego per 
poi seguirlo nella sua crescita, pregna di nozioni da apprendere e di tecniche di 
combattimento da fare proprie. Ovviamente ci sarà libera scelta sul percorso da 
intraprendere, che sia quello del bene [“good*, i bravi ragazzi) o quello opposto, 
il sentiero del male (o “evil"), tuttavia senza alcuna implicazione o limitazione sul 
numero di zone esplorabili, sulla velocità di progresso del proprio PG e via discor- 
rendo. Gli "addetti ai lavori" che si celano dietro l'altisonante titolo sono i già 
famosi BioWare, autori, tra gli altri, di Baldurs Gate e Neverwinter Nights. 
Un'altra feature interessante, legata nello specifico agli RPG, riguarda la 
possibilità di creare gruppi (o “party”, in gergo) fino a un massimo di tre 
personaggi, includendo umani, androidi, Twi'lek, Wookie e così via; a livello 
quantitativo, KotOR (che strano acronimo) mette a disposizione ben dieci diversi 
mondi, che spaziano dall'inedito ai classici conosciuti in Star Wars. Degne di 
nota, tra le zone da visitare, il mondo Sith di Korriban, Tatooine, l'Accademia Jedi 
di Dantooine, la terra madre dei Wookie, Kashyyyk. Data di pubblicazione? Ops, 


! l'ho già detto all'inizio: autunno! 


FULL THROTTLE: HELL ON WHEELS 


È tornato! Ditemi che 
‘non fate parte di 
quel congruo 
gruppo di persone 
che attendevano con 
ansia il ritorno sugli 
schermi di Ben e mi 
offendo, sul serio. Di- 
squisizioni fuorvianti 
a parte, vado subito 
a parlarvi di questo 
‘secondo capitolo di 
Full Throttle, 
sottotitolato "Hell On 
Wheels", letteralmente “Inferno su Ruote". Cambia l'engine grafico ma non il 
genere, che anche in questa edizione si assesta sull’ action-adventure, ambienta- 
to negli squallidi bar di periferia, tra le sporche rimesse di camion e sulle autostra- 
de deserte, alla ricerca di birra fredda, ricambi per moto a basso costo e ambizio- 
ni umane ben più at 
te come la verità e 
l'onestà. Se il motore 
grafico non sarà più il 
classico e obsoleto 
2D dei giochi 
LucasArts, bensì un 
nuovo fiammante en- 
gine tridimensionale, 
a noi poco interessa: 
l'importante è che 
venga mantenuto e 
rispettato il sarcasmo, 
il carisma e il fascino 
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caratteristico del nostro vecchio Ben, lo spaccone più duro della Terra. Se non l'a- 
vete ancora capito, in Hell On Wheels vestirete i panni di un pazzo motociclista 
che vive un po' alla giornata, comunque rimanendo il più possibile col 
fondoschiena appoggiato alla sua Corley, con uno stile di vita ai limiti della 
legalità, ma in ogni caso pregno di humor, combattimenti su strada, furiose scaz- 
zottate e colossali risse da bar, nell'eterna lotta tra i Polecats e i clan rivali. Il 
simbolo del motociclista fuori legge, insomma, verrà rispolverato per farsi strada 
in un mondo surreale dalla giustizia sommaria, rimpiazzata spesso e volentieri da 
una più dura "legge della strada”. Figure al limite della caricatura si muoveranno 
im un ambiente divertente, a volte iper-tecnologico, altre volte crudo e basso 
come non ci si può aspettare. Quando Ben vedrà minacciato il suo stile di vita e 
le sue amicizie, minate dall'avidità del cattivo di turno, raccoglierà le proprie forze 
e il proprio ingegno, venendo a capo di una storia intrecciata e ben architettata, 
arricchita da alcune riapparizioni storiche come quelle di Fratello Torque e 
Maureen Corley. Prevedo un ottimo adventure, che tuttavia non esclude l'uso dei 
pugni e delle armi. Quando potremo nuovamente vestire i panni di Ben? Non 
prima di questo inverno, 


i Activision e Raven Software, già autori di Jedi Outcast, e crede nella produzione 


di un nuovo ed entusiasmante gioco, quantomeno all'altezza del predecessore 


!_ (che în singleplayer non era comunque bellissimo. Molto meglio le partite su 


Internet). Non a caso, Jedi Academy è cronologicamente posizionato subito 
dopo la conclusione degli eventi di Jedi Outcast, di conseguenza la prima cosa 
da fare sarà quella di creare il proprio esordiente per poi entrare a far parte della 
Jedi Academy su Yavin 4, dove potrete studiare la Forza sotto la guida e la tutela 
di Luke Skywalker e Kyle Katarn. Mentre voi giovani apprendisti collezionerete 
successi nelle varie missioni a disposizione, si scoprirà l'esistenza di un misterioso 
gruppo che porta rovina e distruzione nella galassia. Fino a quando l'ordine non 
sarà nuovamente ristabilito, l'Accademia Jedi vivrà condividendo la prospettiva di 
un futuro precario. Siete quindi pronti ad affinare le vostre abilità Jedi? C'è ancora 


! un po' di tempo per prepararsi... 


ARMED & DANGEROUS 


! Con questo esplosivo gioco d'azione in terza persona, chiudiamo la rassegna dei 


! titoli di LucasArts. Armed & Dangerous è un prodotto che non ha nulla a che ve- 


STAR WARS JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY 


Un pa' monotematica questa LucasArts? Tanto meglio per gli appassionati della 
saga, direte voi. Appassionati che a partire da questo autunno potranno dilettarsi 
con l'ennesimo action-game della serie Star Wars — Jedi Knight, sottotitolato Jedi 
Academy, seguito del famoso Jedi Outcast, distribuito circa un anno fa. Academy, 
dal canto suo, è basato su una nuova epica storyline, che prevede sia 
l'esperienza singleplayer che la blasonata modalità multiplayer. Il giocatore vestirà 


i panni di un apprendista dell'Accademia Jedi di Luke Skywalker, che ovviamente 
dovrà imparare a usare al meglio il pericoloso potere della Forza, esplorando ' 
Vastissimi e dettagliati livelli, la cui complessità strutturale sarà degna delle miglio- 
ri scenografie della serie. Per la prima volta in assoluto, prima di iniziare a 
combattere la moltitudine di insidiosi nemici, vi sarà dato di scegliere alcuni tratti 
caratteristi del vostro alter ego, quali la specie, il genere, l'abbigliamento e 
addirittura alcuni attributi estetici del viso (colore e forma dei capelli, degli occhi, 
eccetera); e non di- 
mentichiamoci del- 
l'interessante possi- 
bilità di customizza- 
re la propria spada 
laser, scegliendo tra 
una vasta gamma 
di colori per la 
“lama” e l'impugna- 
tura. Dunque 
Simon Jeffrey - pre- 
‘sidente di LucasArts 
— sembra proprio 
contento della 
collaborazione con 


dere con l'apparente seriosità del titolo, che invece cercherà di divertire l'utente 
con situazioni pregne di ironia, ilarità e sbieco humor — caratteristiche che alla Lu- 
casArts hanno 
sempre 
dimostrato di 
saper 
racchiudere in 
un videogioco, 
a prescindere 
dal genere. Il 
cappello del 
press-kit dice 
che "Le piccole 
armi 
porteranno a 
grandi conseguenze, in questo shooter in terza persona fuori dai parametri". La 
genialità delle situazioni “nonsense”, dunque, tornerà a piegare gli angoli delle 
nostre bocche, e questa volta lo farà un po' fuori dai canoni, proponendo un ac- 
tion-game anziché un classico adventure da giocare con la logica dell'irrazionalità 
più sfrenata. Nato da una collaborazione coi Planet Moon Studios, A&D vedrà la 
luce non prima di questo inverno, con la promessa di un gameplay divertente, 
immediato ma non per questo poco curato, all'insegna del trambusto assoluto e 
delle più grosse, devastanti esplosioni che abbiate mai visto. Basato su una storia 


vera, il giocatore impersonerà Roman, la mente criminale e il leader di una gang 
di “eroi per caso”, conosciuti come "Lionhearts*. Armato fino ai denti, con un 
arsenale dalla potenza oltraggiosa e distruttiva, Roman e il suo gruppo di piccoli 
‘emulanti di “Robin Hood", cercherà di mettere a segno il più colossale furto della 
storia durante la ribellione contro la tirannia di un re. Guidato da un'attitudine da 
"cattivi dal cuore d'oro", il gruppo di devastatori se la caverà con l'ingenuità, con 
la loro personalità unica e con un po' di fortuna, causando un disastro dopo 
l'altro. Durante ia loro crescita e i loro progressi, i Lionhearts impareranno che al- 
cuni tesori non si possono rubare e che ci sono cose che valgono ben più dell'o 
ro... (lacrimuccia, please... ndToSo) 
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UBI SOFT 


CITY OF HEROES 


Stanno rapinando una 
banca? Stanno assalendo 
una signorina? Bisogna 
alutare una vecchietta ad 
attraversare la strada? C'è 
bisogno di qualcuno che 
porti il gatto giù dall'albe- 
ro? Per tutti questi compi- 
ti, non si può fare a meno 
di un supereroe! Cercate 
la cabina telefonica più vi- 
cina, infilatevici dentro e 
indossate il vostro 
costume. Ecco, ora siete 
pronti a combattere la cri- 
minalità in questo MMORPG ambientato a Paragon City, il centro urbano numero 
uno negli Stati Uniti nella “produzione* di eroi in calzamaglia. Come destreggiarsi 
in questa ambientazione dinamica e concitata? Semplicemente entrandocil In 
City of Heroes potrete creare il vostro personaggio su misura, attribuendogli una 
quantità di poteri scelti da una gamma di diverse centinaia. Benché il gioco sia 
‘ambientato in una sola città, alla NC Soft ci tengono a precisare che è stata 


[BEYOND GOOD & EVIL 


Avete presente Michel Ancel? Sì, proprio il creatore della saga di Rayman, qualcu- 
no che non dovrebbe necessitare di presentazioni. Ebbene, cosa credete che ab- 
bia fatto negli ultimi tre anni? Non solo Rayman M, Rayman 3 e Rayman 
Advance, ma anche Beyond Good & Evil, che, dicono alla Ubi Soft, sarà il suo 
prossimo capolavoro. BG&E non dovrebbe essere un platform, ma piuttosto un 


‘arcade adventure in 3D sulla falsariga dei vari Tomb Raider (0 forse, dando un'oc- 
chiata alle foto, sarebbe più corretto citare Soul Reaver). Come tutti i progetti più 
‘ambiziosi di casa Ubi Soft, il gioco è previsto per PC, PlayStation 2, Xbox e Game 
Cube, in quattro versioni che dovrebbero essere pressoché identiche. La storia 
prende il via sul tranquillo pianeta Hyllis, dove si sta svolgendo una guerra, appa- 
rentemente contro de- 
gli alieni. Jade, prota- 
gonista del gioco, co- 
mincia a dubitare del- 
la veridicità delle affer- 
mazioni delle autorità 
circa il conflitto ed en- 
tra perciò nell'IRIS, 

una fazione di ribelli 


! navigatore Jack 
i Carver che 
i viene assoldato 


! Valerie per 


sviluppata nella maniera più realistica e completa possibile, dalle fogne alle cime 
dei grattacieli più alti. Letteralmente. Immaginate di potervi muovere in questo 
‘ambiente nei panni di un novello spiderman in tuta, che crede di poter 


| combattere criminali, alieni, mutanti, schifezze assortite e ci riesce semplicemente 


perché lo vuole! City of Heroes riprende i luoghi comuni dei classici fumetti supe- 
reroistici americani, permettendo al giocatore di crearsi un personaggio aderente 
al suo tipo di alter ego ideale. Potrete quindi decidere di essere un mutante dota- 
to di poteri eccezionali fin 
dalla nascita, un cyborg po- 
tenziato dai suoi impianti 
artificiali, un extraterrestre a 
cui il nostro pianeta conferi- 
sce doti incredibili e più o 
meno qualsiasi altro stereo- 
tipo che avete imparato a 
‘conoscere leggendo Super- 
man e gli X-Men, Lo stesso 
dicasi per i nemici che 
dovrete affrontare, che van- 
no dalla razza aliena dei 
Rikti a gruppi di mutanti malvagi, passando per uomini d'affari coinvolti in loschi 
traffici e superpotenze astrali provenienti da altre dimensioni. Le premesse per un 
titolo coinvolgente ci sono, resta solo da vedere cosa ne uscirà, 


che nutre i suoi stessi dubbi. Comincia così l'avventura del nostro eroe, che dovrà 
affrontare un viaggio irto di rischi per scoprire la verità e sventare una cospirazio- 
ne su scala mondiale. Il motore grafico sviluppato per Beyond Good & Evil è 


È stato pensato per consentire la massima libertà di movimento e ce ne sarà 


bisogno, visto che la storia si dipanerà anche ben oltre Hyllis, in un universo det- 


: tagliato e, a detta dei suoi creatori, pieno di ambienti spettacolari. Sembra che 


Beyond Good & Evil includerà sia sezioni di pura azione, in cui Jade dovrà fare u- 
so delle sue abilità di Aikido, sia sezioni da stealth game, in cui dovrà invece 


i nascondersi al nemico e muoversi senza farsi notare. Il gioco è ormai quasi 


completo, ma la versione per PC parrebbe essere in una fase di sviluppo più arre- 
trata rispetto a quelle per console. La data di uscita, in ogni caso, è stata 


| annunciata per quest'estate, quindi prepariamoci psicologicamente ad accompa- 


nare Jade nella sua avventura. 


FAR CRY | 
E anche la Ubi 
Soft fa un FPS 
[che significa 
sempre sparatut- 
to in prima per- 
sona). Il 
protagonista di 
questo gioco è il 


dall'avvenente 


portarla su di 
un'isola tropicale, apparentemente un vero e proprio paradiso incontaminato. So- 
le, mare, natura... tutto sarebbe bellissimo in questo angolo di tranquillità. E 


!_ sarebbe anche meglio se non ci fossero dei miliziani dotati di fucili enormi che ac- 


colgono Jack e Valerie a suon di pallottole vaganti, distruggendo loro la barca e 
lasciando il nostro eroe bloccato, solo contro un esercito di nemici. Ovviamente, 


s0 
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‘a Jack non mancherà la possibilità di salvare il mondo contro la solita minaccia 
globale: su quell'isola, infatti, sta per prendere forma un progetto oscuro e miste- 
rioso, che potrebbe cambiare le sorti dell'umanità. Per lo sviluppo di Far Cry, la U- 
bi Soft ha usato un motore proprietario, che permette polybump mapping, terre- 
no alterabile, luci gestite in tempo reale, animazioni dei nemici rese grazie al mo- 
tion capture ed effetto surround totale. È stato implementato un sistema di visua- 
le che vi permetterà di vedere fino a una distanza di ottocento metri grazie a un 
binocolo. Se sarete dotati delle armi appropriate, potrete tranquillamente 


ingaggiare scontri a fuoco anche da così lontano... L'intelligenza artificiale dei 
nemici è stata studiata in modo da simulare il modo di pensare di soldati 
‘addestrati che si adattano alle mutevoli situazioni del campo di battaglia. | cattivi 
dovrebbero essere tutti umani (il condizionale è d'obbligo, visto che la trama è 
‘ancora oscura), ma la varietà non dovrebbe mancare: tra di loro ci saranno sia 
cecchini che truppe d'assalto e dovrete variare il vostro stile di combattimento per 
fronteggiare al meglio ogni tipologia di avversario. Saranno presenti anche 
elementi tipici degli stealth game, che faranno leva sul realismo dell'ambientazio- 
ne e sulle peculiari caratteristiche dell'engine per offrire un'esperienza quanto più 
completa possibile. Vedremo Far Cry il prossimo inverno. 


PRINCE OF PERSIA - THE SAND OF TIME 


Come definire Prince of Persia? Questa lunga saga è indubbiamente un pezzo di 
storia videoludica, oltre che una di quelle serie che non accennano a fermarsi no- 
nostante l'impietoso scorrere degli anni. A qualche maligno verrebbe da dire che 
è anche uno dei 
più lampanti sin- 
tomi della caren- 
za di idee del 
mercato videolu- 
dico, costretto da 
molto tempo a ri- 
ciclare se stesso 
in continuazione, 
ma sarebbe uno 
sterile luogo 
comune. The 
Sand of Time, 
nuovo capitolo 
delle avventure 
del Principe di 
Persia, è previsto per PC, PlayStation 2, Xbox, GameCube e GameBoy Advance; 
con l'eccezione di quest'ultima, le versioni dovrebbero essere uguali fra di loro. La 
struttura del gioco è quella di un adventure in 3D, che vede il protagonista, il 
principe del titolo, costretto a usare i poteri malefici di un pugnale magico per 
porre fine alla guerra che devasta il suo regno. ll risultato di questa brillante azio- 
ne è che ora il palazzo del nostro eroe è maledetto e questo lo costringerà a 
‘esplorarne le stanze una per una per liberarle dalla nefasta influenza. Alla Ubi 
Soft di Montreal, che sta sviluppando il gioco, accennano all'utilizzo delle 


!  fantomatiche 
| Sabbie del 


: che dovrebbero 
| avere una 


Tempo del titolo, 


UBI SOFT 


qualche applica- 
zione in termini 
di gioco. | detta- 
gli di questa 
caratteristica non 
sono ancora stati 
chiariti, ma 
siamo sicuri che 
si inventeranno 
qualcosa che 
renda il gioco, &- 
no dei più magici della fiera, ancora più coinvolgente. Sands of Time riprende la 


! tradizione dei Prince of Persia offrendo animazioni eccezionali e una grafica 
| dettagliata: il motore grafico sarà lo stesso di Beyond Good & Evil (di cui 


! Quanto tempo è 


parliamo in una di queste pagine) e Jordan Mechner (il creatore del primo Prince 
of Persial) è stato coinvolto nel progetto riguardo tutte le questioni tecniche e di 


trama. Vedremo i risultati di questo sforzo il prossimo novembre. 


RAINBOW SIX 3 - ATHENA SWORD 


passato dall'usci- 
ta del primo 
Rainbow Six? 
Penso che fosse 
il 2000 e sembra 
già un'eternità (a 
ben vedere, in 
termini videoludi- 
ci, lo è). D'altra 
parte, il buon 
Tom Clancy (che 
ho imparato ad 
apprezzare 
grazie ai giochi) 
ha saputo mantenere in buona salute la sua saga di FPS strategici, assicurandosi 
che i videogiochi tratti dai suoi libri fossero curati da team competenti e raggiun- 
gessero (quasi) sempre un livello qualitativo degno di questo nome. Anche in 
Athena Sword, ci troveremo al comando della squadra Rainbow, nuovamente in- 
tenta a combattere il terrorismo internazionale. Come al solito, il gioco è un mix 
di azione e strategia, in cui controllerete singolarmente i membri della squadra e 
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dovrete coordinare le azioni in modo da raggiungere l'obiettivo prefissato 
subendo il minor numero possibile di perdite. Le località geografiche prese in 
esame da questo episodio della serie sono Italia, Grecia e Croazia; dagli 
screenshot si può già notare una tipica atmosfera mediterranea. Se qualcuno {il 
Todesco, un collega che lavora per Consolemania) ha avuto il dubbio che il 
primo livello di Devil May Cry 2 fosse ambientato a Gubbio, qui sarà quasi una 
certezza. Athena Sword proporrà inoltre cinque nuovi livelli per il gioco in 
multiplayer, uno dei quali ha il significativo titolo Italian Alleys; occhio, che potre- 
ste avere la squadra Rainbow sotto casa. Saranno inoltre presenti tre nuove 
modalità, sempre per quanto riguarda il multiplayer, e sette modelli di armi mai 
visti prima, che portano il totale a sessantaquattro. Ovviamente, come è sempre 
Stato per questa serie, anche le armi in questione si gioveranno di effetti sonori 
realistici, Solo che stavolta, dicono alla Ubi Soft, sono stati creati dallo stesso team 
che ha lavorato a The Matrix (il primo film). L'uscita è prevista per questa estate, 
restate sintonizzati. 


THE MATRIX ONLINE 


È appena uscito il nuovo capitolo della saga di The Matrix, una delle serie di fan- 
tascienza più popolari di sempre, una vera e propria garanzia di successo presso i 
fan sfegatatati della pellicola, tanto numerosi quanto convinti. Quale momento 

migliore per fare uscire un videogioco ispirato a questa serie di successo, che già 


‘anche solo per il nome garantisce vendite enormi e introiti da fare paura. Alla Ubi | 


Soft pensano che il secondo semestre del 2004 sia un momento molto migliore 
di quello attuale. 
Sarà infatti allora 
che uscirà The 
Matrix Online, 
gioco d'azione 
che, come 
suggerisce il tito- 
lo stesso, sarà un 
MMORPG di 
quelli tosti. 
Sviluppato dalla 
Monolith Produc- 
tions, The Matrix 
Online vi metterà 
nei panni di un 
tizio qualsiasi che 
si muoverà all'interno di una enorme città, creata per rappresentare nella manie- 
ra più fedele possibile il feeling della serie cinematografica. La trama vede una 
“terribile minaccia coperta da segreto militare” che si sta sviluppando all'insaputa 
degli abitanti della città in questione e voi dovrete contribuire a sventarla. The 
Matrix Online, la cui trama, dicono, è stata ideata dagli autori dei film per 
costituire un seguito della prima pellicola, prevede l'intervento attivo e completa- 
mente libero da vincoli da parte del giocatore, le cui azioni determineranno il 


| corso degli eventi. Non mancheranno ovviamente le caratteristiche tipiche di Ma- 


trix: i combattimenti a base di kung fu, l'azione frenetica e forse anche la possibi- 
lità di rallentare il tempo (mi stupirei se non ci fosse). A giudicare dalle sibilline di- 
chiarazioni della Ubi Soft, lo sviluppo de personaggio si baserà sull'acquisizione 
di alcune abilità speciali, che potranno essere scambiate tra i vari giocatori 
online. Sarà inoltre presente un sistema di missioni che dovrebbe tenere sempre 
vivo l'interesse e sviluppare la trama di base che collega tutto il mondo. 


URU - AGES BEYOND MYST 


Qui mi sento un po' a disagio. Questo Uru, come si deduce dal titolo, è stato svi- 
luppato dai creatori di Myst e Riven e si inserisce nello stesso filone delle avventu- 
re grafiche cervellotiche. Un genere che non mi piace, lo ammetto. Volendo però 
valutare la qualità oggettiva del prodotto, tutto fa dedurre che questo Uru possa 
incontrare i gusti di chi la pensa diversamente da me e cerca proprio un titolo in 


grado di fornirgli la giusta dose di enigmi più o meno sensati e di personaggi che 
si teletrasportano. La storia del gioco è incentrata sull'antica civiltà D'ni, un popo- 
lo vecchio di diecimila anni che ha stabilito il proprio dominio sotto la superficie 
terrestre e che fa uso di una tecnologia particolare per creare dei mondi alternati- 
vi. Tutto sarebbe bello e troppo facile se non fosse che, usando la tecnologia in 
questione, parte della civiltà D'ni emerge nei pressi del New Mexico. Dato che i 
D'ni sono schiattati tutti da un pezzo, questa è un'ottima occasione per impadro- 
nirsi delle loro 
straordinarie idee 
tecnologiche e 
dovrete essere 
voi a farci un 
pensierino. Uru è 
‘ambientato nello 
stesso universo 
di Myste 
comprende un 
sistema di gioco 
online che, 
previa 
registrazione, 
consente di con- 
dividere il 
proprio mondo con quello di migliaia di altri giocatori. La caratteristica su cui 
puntano alla Ubi Soft sono le ambientazioni stravaganti e surreali, che spingeran- 
no i giocatori a esplorare sempre più a fondo il mondo. Uru sembra essere un 
gioco per non-violenti, visto che i problemi da risolvere si limitano agli enigmi e 


| all'utilizzo di indizi: non è possibile morire o uccidere altri giocatori. Pare però che 


il gioco online sarà disponibile solo tramite un'apposita espansione; non 
sappiamo se sarà inclusa nella confezione iniziale, ma è certo che permetterà di 
‘comunicare vocalmente in tempo reale con gli altri giocatori. L'uscita è prevista 
per il prossimo autunno. 
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MAX PAYNE 2 


FALL OF MAX PAYNE 


MAX PAYNE 2: 
THE FALL OF MAX PAYNE 


SVILUPPATORE: REMEDY ENTERTAINMENT 
PUBLISHER: TAKE 2 INTERACTIVE 


[patchje]le {MN i USCITA: OTTOBRE 2003 


[modification]pen] Max Payne era un poliziotto. Un bravo poliziotto sotto copertura. Aveva un'e- 
lilfprimo] sistenza tranquilla, che condivideva con una moglie stupenda e una bambina 
deliziosa. Fino a quando, in un giorno come tanti altri, scoprì che qualcuno 
\Payne!] aveva deciso di mettere fine a tutto questo, portandogli via — per sempre — le 
due persone più care che aveva. 


| primo Max Payne, uscito nell'o- 5 n POsriS 
pil AA Un'evocativa “strisciata" per mostrarvi tre 


ramal lontano 2001, riuscì nel fotogrammi tratti dall'inizio di una sparatoria. Co- 
difficile intento di mettere d'ac- me potete vedere, l'aspetto grafico del gioco 
cordo critica e pub- lascia veramente senza parole. 


blico. Il gioco era veramente 
bello e grazie a una grafica pia- 
cevole, una storia ben conge- 
gnata, un doppiaggio veramen- 
te all'altezza e un paio di solu- 
zioni "estetiche" che richiamava- 
no alla mente l'allora 
recente Matrix, riuscì 
a entrare nelle case di 
moltissimi videogioca- 


In questa cornice quasi 
surreale si è svolta una 
delle più evocative presen- 


La trama potrà contare su una 
storia d'amore molto 


Il feeling “ganassa" del gioco è rimasto. Questa 


Rae particolare, che legherà max ERROR EI AI 
momento di tornare Payne a una donna misteriosa MISINTO caratterizza il protagonista. 

in azione, con un ziosita anche da un'intervi- 

seguito che, come vedremo, pare avere tutte sta che, com'è nel nostro stile, non si limita sempli- | Lungi dal considerare il primo Max Payne estetica- 
le carte in regola per bissare il successo dell'i- |  cemente a cercare di capire quante nuove armi ci mente brutto, bisogna riconoscere che ora tutto 
lustre predecessore. In una stanza buia, lonta- | saranno ma cerca di svelare anche il lato umano sembra molto più vero 0, se mi concedete Îl termi- 
na dal chiassoso fragore dell'E3, un paio di di chi sta dall'altra parte della barricata. Adesso ne, “vivo”. Lo stesso protagonista, come era lecito 
persone veramente in gamba [ve le presentia- | però occupiamoci del gioco vero e proprio... Si ancora na a opta 


mo tra poco, non vi 
preoccupate) ci 
hanno mostra- 
to Max Payne 
2: The Fall 
Of Max 
Pay- 
ne. 


di restyling, che lo ha visto cambiare faccia (ne 
PREMESSE OTTIME, PROMESSE parliamo più approfonditamente nell'intervista 


ANCORA MIGLIORI 

Max Payne 2: The Fall Of Max Payne (per essere 
sinceri ho omesso il sottotitolo del sottotitolo, che 
sarebbe A Film Noir Love Story. Il problema è che 
servirebbe un poster per scriverlo tutto...) rientra 
nella categoria degli action adventure in terza Anche in questo caso, un'immagine utile per 
persona, con telecamera posta alle spalle capire la cura riposta nella realizzazione dei mo- 


del protagonista. Il personaggio principa- delli tridimensionali e delle texture. La pistola 
che vedete in foto sembra vera. 


che trovate alla fine di questo articolo], set di ani- 
mazioni e modello poligonale. Se da un lato era 
logico aspettarsi una simile cura del look per il 
personaggio principale, non era altrettanto scon- 


le sarà ancora lui, Max Payne, oramai 
distrutto dalla perdita di moglie e figlia e 
braccato dagli stessi colleghi che prima era- 
< )\ no dalla sua parte. Del background, almeno 
allo stato attuale delle cose, non è stato 
rivelato molto, se non che Max si troverà 
‘ancora una volta nei guai. La trama, 
vero punto di forza del primo episodio, 
potrà contare su una storia d'amore molto 
particolare, che legherà il protagonista a una 
donna misteriosa, chiamata Mona. Adesso che 
ne sapete qualcosa di più, possiamo passare ad 
analizzare il lato tecnico del gioco. A quanto 
abbiamo avuto modo di vedere, sono stati fatti dei 
passi da gigante sotto il punto di vista grafico. 
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Ecco catturato per voi l’inizio di un altro 
entusiasmante tuffo. Rise Of The Triad 
sarà anche stato il primo che 
permetteva di impugnare due armi, ma 
Max Payne è quello che dà più soddisfa- 
zione nel farlo. 


L’ARTE DI RALLENTARE IL TEMPO 


Una delle caratteristiche che hanno contribuito ad accrescere la 
fama di Max Payne è sicuramente il bullet time. Per chi non 
sapesse di cosa stiamo parlando, dico che si tratta di una specie 
di scopiazzatura dell'effetto speciale 
di Matrix, quello in cui il tempo viene 
rallentato. Durante questi secondi, 
benché di fatto il gioco si muova più 
“lentamente”, ci verrà data la 
possibilità di compiere lo stesso 
numero di azioni di quando l'orologio 
‘scorre normale. Grazie a questa 
caratteristica, le sparatorie di MP 
sono le più spettacolari in assoluto e 
permettono di sfoderare il vostro lato 
più ganassa. Max Payne 2: The Fall Of Max Payne beneficerà lo- 
gicamente di questa opzione che, da quanto abbiamo visto, ha 
subito poche ma efficaci modifiche, le quali — parole dei 
programmatori — possono trasformare ogni sparatoria in un vero 
e proprio "spettacolo di morte". Siete pronti per fermare il tempo 
ancora una volta? Noi sì... 


Le animazioni di morte degli avversari sono state 
riprodotte in modo molto più realistico di quanto 
non avessimo visto nel primo Max Payne. 


i volti, sebbene si noti ancora il tipico 
effetto “spalmato” delle orecchie {lo 
stesso che abbiamo già visto anche nel 
più recente Mafia - The City Of Lost 
Heaven). Gli effetti speciali come il 


tato che la stessa sorte toccasse anche a tutti i 
comprimari. Invece, come testimoniano le foto 
che compaiono in questo servizio, tutti i perso- 
naggi sono stati curati in modo maniacale, a parti- 
re dai malavitosi che dovrete sbaragliare nel primo 


livello per arrivare al barbone, inutile ai fini del 
gioco vero e proprio, che si trova in uno dei tanti 

vicoli della città che farà da teatro all'intera vicen- 
da. Le animazioni sono state interamente rivisitate 


pure Max li aiuterà. Che sia diventato un 
criminale? 


e ampliate, specie quelle 
che riguardano la morte 
dei vari personaggi. Il 
sistema adottato sembra 
molto simile al Rag-Doll (letteralmente "bambola 
di pezza") che abbiamo ammirato in Unreal Tour- 
nament 2003, anche se qui le morti, grazie 
soprattutto al tempo rallentato che ci regala il bullet 
time (di cui ci occupiamo in un box apposito) sem- 
brano molto più realistiche e, se vogliamo, cruente 
Sempre per rimanere in tema di grafica, possiamo 
dire che le texture risultano, come al solito, vera- 


Max Payne ha ci 


animazioni e modello poligonale 


fumo 0 il fuoco, già stupendi nel primo 
Max Payne, sono stati ulteriormente 
migliorati, arrivando quasi a uno stato 
di perfezione assoluta. Ok, stiamo par- 
lando solo di “cose che si vedono” da un 
pezzo, quindi vediamo di scavare un po' 
più a fondo in questo capolavoro (quasi) 
annunciato. Stando a quanto è emerso 
durante la presentazione, Max Payne 2 
avrà una storia tre volte più lunga di 
quella utilizzata per il suo predecessore 
Questa volta però verrà dato meno spa- 
zio ai fumetti che abbiamo visto nel pri- 
mo capitolo, mentre saranno utilizzati 
maggiormente i filmati realizzati con il 
motore del gioco, che può contare su 
un sistema di scripting [programmazio- 
ne, in parole 
povere) vera- 
mente completo, in grado 
di dare vita a qualsiasi 


‘ambiato faccia, 


cosa passi nella mente dei programmatori in 
maniera del tutto credibile. Lo schema di gioco 
dovrebbe far assomigliare MP2 più a un film noir 
che a una semplice successione di sparatorie e 
gran parte del merito di questa “crescita professio- 
nale" va attribuito all'atmosfera che permea l'inte- 
ra produzione e alla massiccia interazione richiesta 
con gli altri personaggi. Questo non significa però 


mente ben disegnate, specie per quanto riguarda 


una ventina. Tutte caratterizzate da suoni "reali", 
fedelmente riprodotti. 


Le armi che avrete a disposizione saranno più o meno 


che MP2 sarà una specie di avventura punta e clic- 
ca controllata da mouse e tastiera, anzi 
Spazio per le sparatorie furiose ce ne sarà 
sempre e potrete contare su un arsenale 
decisamente ben fornito, che comprende 
più o meno venti gingilli di morte, suddivisi 
tra armi bianche, fucili (di precisione e non. 
Pensate che quello da cecchino ha un'otti- 
ca realistica, a differenza di quello visto nel 
primo MP), pistole e mitragliatori. Insomma, 
se le premesse — e le promesse — verranno 
rispettate, ci troveremo di fronte a un nuo- 
vo capolavoro. 


LA STRADA VERSO IL SUCCESSO 

A seguire trovate l'intervista del Silvestro con Sam 
Lake e Petri Harvileto della Remedy Entertainment, 
rispettivamente sceneggiatore e programmatore di 
Max Payne. ll nostro felino dice di aver trovato il dina- 
mico duo molto più rilassato e disponibile ora che 
hanno avuto successo che non anni fa, quando anco- 
ra dovevano lanciare il loro primo gioco sul mercato. 
probabilmente si godono la fama che meritatamente 
hanno conquistato a livello mondiale. Bene, fatta 
questa premessa, sì dia il via alle danzel 


SS: Cominciamo con una curiosità (rivolto a 
Sam Lake, ndSS): la faccia di Max Payne 
non è più la tua: come mai? 

Sam Lake: Max ha attraversato dei momenti dav- 
vero difficili, e abbiamo voluto conferirgli un volto 
più maturo che rispecchiasse questa situazione 
Questa volta però siamo stati molto fortunati a 
poter lavorare con Rockstar, che ci ha permesso di 
effettuare dei veri e propri casting di attori profes- 
sionisti di New York, la qual cosa ci ha evitato di 
utilizzare le facce di amici e parenti 


MAX PAYNE 2. THE FALL OF MAX PAYNE 


UN PO” DI STORIA NON GUASTA MAI 


Max Payne non è stato il primo gio- Max Payne all'ECTS. Il 
co dei Remedy. Come i più attenti di tono era quello del 
voi sapranno, questo valente grup- "avremmo un videogame 
po di programmatori ha sfornato un da farvi vedere, potreste 
simpatico arcade ‘automobilistico’, Venire per favore7”. 

che rispondeva al nome di Death DIET OI] 
Rally. Uscito nel 1996, DR sembrava! sale Pilratasolo per vol; 
’, n . coi giornalisti che si acca- 
l'unico prodotto della "nuova era II 
(che ora ci sembra preistoria. Nel mondo dei videogiochi funziona così, pi P 

che ci volate fra?) n grado di incarnare la stessa giocabilità di ni VaR 
Supercar lI, un vecchio titolo destinato all'Amiga prodotta da RI 
Commodore. Tra le altre collaborazioni importanti non bisogna PRE AILECE RIN 
dimenticarsi di quella con la Futuremark Corporation, autrice dei “affamati” e in questo momento 
vari 3Dmark, i benchmark più autorevoli nel mondo dei Siamo concentrati su Max Payne 2, 
videogiochi. La Remedy's Game Technology venne utilizzata sul farne il miglior gioco possibile; 
come base per le prove più dure del 3Dmark 2001 e, non abbiamo molto tempo per 
successivamente, venne impiegata anche per "showcase" pensare al resto. 

(esibizioni) di Intel, nVidia e ATi. SL: Più che di successo, ora ci sen- 
tiamo maturi. Col primo Max Payne 
eravamo ancora 
relativamente 
inesperti e pren- 
devamo magari 
delle decisioni 
senza avere 
bene idea di come si sarebbero riflettute sul game- 
play. Ora invece abbiamo molto più una visione 
d'insieme e crediamo di poter lavorare in modo 
migliore, ottenendo risultati più convincenti 

PH: Insomma, se dobbiamo andare dal punto A al 
punto B, ora riusciamo ad andarci direttamente, 
senza perderci per strada (che questo spieghi i 
ritardi cui fu soggetto Max Payne al momento del- 
l'uscita? ndSS) 


x SS: Come ci si sente Ci sarà sempre spazio per sparato- 
a essere delle perso- rie furiose e potrete contare su un 
ne di successo? arsenale decisamente ben fornito 
Com'è cambiata la 
percezione che avete 
di voi stessi? 

Petri Harvileto: Alla fine, nella vita di tutti i 


giorni è cambiato poco. Lavoriamo in ufficio 
come al solito, ed è sempre un casino. Piutto- 
sto ora possiamo collaborare con partner di 
alto livello come Rockstar, cosa che prima non 
sarebbe potuta accadere 


SS: Ok, ma i risvolti sono solo profes- 


sionali? Voglio dire... mi ricordo di SS: Ho appena intervistato Dave Perry 


quando anni fa presentaste il primo {creatore di MDK, Sacrifice e Messiah, 
oltre che del recente Enter the Matrix, 
ndSS) che mi ha detto che collaborare con 
l'industria cinematografica per Enter the 
Matrix è stata un'esperienza davvero diffi- 
cile ma dalla quale ha imparato molto. Vi 
sentireste di poter affermare la stessa 
cosa circa la vostra partnership con Rock- 
star? 

PH: Il team di Rockstar è incredibilmente pieno di 
energie, professionale e ottiene quello che si pre- 
figge. Come ti ho anche già accennato, ad esem- 
pio, una volta per scegliere i volti dei pro- 
tagonisti di Max Payne usavamo amici e 
parenti, mentre ora mi basta chiedere a 
Rockstar per ricevere dopo una settimana 
una mail nella quale mi dicono che ci sono 
da scaricare dal loro sito web circa 200 fac- 
ce, frutto di un casting avvenuto appunto 
in pochi giorni. E io, a scegliere quel volto 
piuttosto che quell'altro, mi sento come un 
bambino in un negozio di caramelle. Lo 
stesso discorso te lo potrei fare per il 
motion-capture. 


SS: Ok, ma a parte avere un mucchio 
di caramelle, com'è stato per te lavo- 


Il Raffo ha provato più e più volte a imitare Max. Ora 
è all'ospedale con una costola fratturata. Non prova- 
teci a casa, mi raccomando. 


rare in un ambiente diverso, con gente 
diversa e con un approccio al lavoro diver- 
50? 

PH: Rispondendo alla tua domanda, posso dirti 
che non ci siamo mai sentiti come se collaborassi- 
mo con gente dell'industria cinematografica, coi 
loro vincoli, ma semplicemente con persone che 
fanno giochi e che hanno saputo come metterci 
nella giusta condizione per lavorare. 


SS: Tornando a Max Payne 2, che ci puoi 
dire riguardo alla trama? Il primo episodio 
era piuttosto breve, durava al massimo tre 
giorni di gioco, anche se va detto che se 
fosse durato di più forse avrebbe finito col 
stancare. Insomma, era lungo il giusto per 
la storia che aveva da narrare; MP2 come 
sarà? 

SL: Per quanto riguarda la sceneggiatura, quella 
che ho scritto è lunga 3 volte l'originale, perché 
ora accadono molto più cose. Ciò però non si 
riflette allo stesso modo sulla durata del gioco, 
che sarà solo un po' più lungo dell'originale. Quel- 
lo che ci interessa per davvero è raccontare qual- 
cosa che sia interessante, avvincente e che non 
faccia abbandonare a metà per stanchezza, per- 


Da sinistra verso destra, Sam Lake (faccia e sceneg- 
giatore del primo Max Payne), Petri Harvileto (pro- 
grammatore di Max Payne 2), il Silvestro e il ToSo. 
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È arrivato il momento di entrare in azione. C'è una 
Vita da riprendersi! 


ché il finale è davvero importante per la trama che 
vogliamo narrare e desideriamo che la gente ci 
arrivi. Comunque non aspettarti un titolo da 36 
ore, perché credo finirebbe con l'essere noioso, 
tant'è che stiamo tagliando tutte le parti non 
necessarie proprio per snellire il più possibile la 
storia, 


SS: Una cosa che mi affascina è il processo 
creativo: come funziona nel vostro caso? 
Voglio dire, avete fatto Max Payne, volete 
fare il seguito... che fate? Che pensate 
quando vi sedete di fronte al monitor? 

PH: Ci siamo concentrati su quello che Max Payne 
ancora non era stato capace di presentare, e con 
l'introduzione di una storia d'amore crediamo di 
essere stati in grado di proporre qualcosa di nuo- 
vo. Inoltre, abbiamo pensato a quei personaggi o 
a quelle situazione che non erano stati sviluppati 
come avrebbero invece meritato, e anche in que- 
sto caso crediamo di aver dato alla trama una pro- 
fondità davvero notevole. 


SS: Ok, questo per la sceneggiatura, ma 
per quanto riguarda il gameplay? 

PH: Ci siamo messi a guardare Max Payne e abbia- 
mo cercato di capire i suoi punti deboli, per cor- 
reggerli. Abbiamo poi analizzato i suoi punti di 
forza, vedendo se potevamo renderli ancora 
migliori. Ad esempio, in MP2 crediamo di aver 
reso ancora più bello il già famoso "bullet time", 
riuscendo a trasformarlo in un vero e proprio 
"spettacolo di morte" (letterale, ndSS). Ci siamo 
poi concentrati su tutte le sezioni cinematiche, 
sforzandoci di eliminare quanto più possibile le 
parti "scripted” e cercando di fonderle quanto più 
possibile nel gameplay, integrandole coi combatti- 
menti. 


SS: A sentirti parrebbe che tutto quello che 
avevi in mente per Max Payne 2 sia riuscito 
a integrarlo nel gioco: dobbiamo forse pen- 
sare che tu lo ritenga perfetto? 

PH: No, assolutamente. Credo che il gioco perfet- 
to non esista in generale. 


SS: Ok, ma siccome tu sei colui che crea 
Max Payne, perché non includi tutto quello 
che ritieni essere necessario per avvicinarsi 
almeno alla perfezione? 

PH: Perché è estremamente difficile. Soprattutto, 


paradossalmente, è ancora più difficile 
per me che il gioco lo faccio, per- 
ché mi accorgo di numerose 
imperfezioni che il giocatore 
normale probabilmente non 
individua neanche (pare rial- 
lacciarsi a quanto scritto nel 
mio editoriale di due mesi 
fa... ndSS). Mi accorgo di 
quella texture che andrebbe 
migliorata 0 di quel poligono 
eccessivamente "scalettato”. 
Solo che a un certo punto il videoga- 
me deve pure uscire e si deve accet- 
tare che non sia perfetto come si 
vorrebbe. 


SS: Sempre David Perry mi dice- 
va che per fare certe cose che 
ha in mente dovrà probabilmen- 
te aspettare trenta anni. Le modi- 
fiche cui tu mi accenni sono detta- 
gli che si potranno risolvere facil- 
mente a breve, ma ti è mai capitato 
invece di scontrarti con 
la tecnologia del gior- 
no d'oggi e pensare 
“questa cosa non so 
proprio come farla"? 

PH: Creare giochi è un 
processo di apprendimen- 
to: quando abbiamo rea- 
lizzato Max Payne abbia- 
mo ottenuto il meglio che potessimo con le risorse 
che avevamo all'epoca, mentre adesso con MP2 
abbiamo diverse tecnologie alle nostre spalle e 
molte più risorse, oltre all'esperienza. È un proces- 
so costante e mi viene da pensare che per fare il 
gioco perfetto si dovrebbe smettere di imparare. 
SL: Diciamo che Max Payne 2 non è il gioco perfet- 
to, ma senz'altro è il meglio che siamo in grado di 
fare adesso. E comunque, se fossimo in grado di 
raggiungere la perfezione, non avrebbe poi senso 
che realizzassimo altri videogame. 


miglior 


SS: La risposta che mi avete dato si riallac- 
cia alla mia ultima domanda. Prima avete 
detto che questo è il miglior gioco che sie- 


Il fucile a canne mozze, shotgun per gli amici, ha 
conservato tutta la sua potenza distruttiva. 


amo ancora molto "affamati" e 
in questo momento siamo concen- 
trati su Max Payne 2, sul farne il 
co possibi 
abbiamo molto tempo per pensare 
al resto" Petri Harvileto - Remedy 


te stati in grado di fare; ma è anche 
l'unico? Insomma, capisco 
che non fare MP2 sarebbe 
stato criminale, ma conclu- 
so questo progetto non vi 
piacerebbe cimentarvi con 
qualcosa di completa- 
mente diverso? In fin 
dei conti molti registi 
lo fanno... 
SL: Quando abbiamo 
finito Max Payne ci sia- 
mo accorti che c'era- 
no ancora molte 
cose da dire, molte 
idee da esplo- 
rare e che 
tutto quello 
che aveva- 


mo in men- 


te non 
poteva starci 
“fisicamente” in un solo gioco. 
Ecco spiegato perché ci siamo 
concentrati sul suo 
seguito invece di 
dedicarci ad altri pro- 
getti 

PH: Più che altro cre- 
do che sia troppo 
presto per parlare dei 
nostri prossimi titoli. 


SS: So bene che se mi svelaste tali segreti 
poi mi dovreste uccidere, era solo un dis- 
corso che facevo in generale! 

SL: Beh, sì, certamente ci piacerebbe provare qual- 
cosa di diverso! 

PH: Credo che anche all'interno dello stesso filone 
di giochi d'azione ci siano molte cose da dire che 
ancora non sono state dette. E trovo questa idea 
piuttosto stimolante. 


SS: Beh, che dire... grazie della vostra di- 
sponibilità e in bocca al lupo! 


Come dicevamo, tutti i personaggi hanno goduto 
di una cura del dettaglio quasi maniacale. 


MAX PAYNE 2: THE FALL OF MAX PAYNE 


R 
A 
N 
[=] 


dAn1MIKH 


04C» 


W La BF Injection era uno dei mezzi più rari 
in GTA Ill: nel suo seguito è diventata più "vi- 
sibile" e inoltre ha un look decisamente più 
tamarro. In linea con l'ambientazione. 


ta 


LI 


W Fra le varie, piccole, aggiunte, segnalia- 
mo la possibilità di accovacciarsi per prende- 
re meglio la mira con le armi di precisione. 
Importantissimo, perché oltre a voi dovrete 
fare in modo che sopravvivano anche Diaz e 
Lance. 


Premi l C 0 JOY 10 per 
obbassarti. In questo 
modo migliorerai la 
precisione con le armi da 
fuoco. 


‘W Splendido salto con moto da cross nei cie- 
li di Vice City, con tanto di lens flare e slow 
motion perché si tratta di uno dei tanti "Salti 
unici" disseminati per la città. 


Hai bisogno di una 
[mitragliatrice per poter 


[sparare in avanti 


ominciare una recensione di un gio- 
co del calibro di Vice City non è 
molto semplice (anche se, in gene- 
rale, inizio ad avvertire a priori un 
senso di disagio verso tutti ì cosiddetti "master- 
piece"), soprattutto perché il rischio di venire 
influenzato dall'hype, dal fragore, dalla pubblici- 
tà e dal clamore, diventa sempre più tangibile. 
Grand Theft Auto III è stato senza ombra di dub- 
bio uno dei titoli più rivoluzionari che mi sia mai 
capitato di giocare, una vera e propria lezione di 
stile, il nuovo confine tra videogioco e arte. 
E non ci sono dubbi: GTA Ill è stato un capolavo- 
ro indiscutibile, peccato però che la conversione 
da PS2 a PC fosse un po' claudicante, pesantissi- 
ma, imprecisa. 
Grazie al cielo però, Vice City arriva direttamente 
sul binario "PS2/PC" e questa volta i Rockstar 
North hanno fatto un passo in più: sebbene a 
livello di giocabilità non siano state 


prese nuove direzioni [ergo la posizio- 


ne di pacchetti, armi e quant'altro è 


la stessa della versione console), mol- 
te cose sono cambiate. A partire dalla 
grafica per arrivare al sistema di con- 
trollo, passando per tantissimi altri 
aspetti che saltano subito all'occhio 


di chi ha avuto modo di giocare l'una e l'altra ver- 


sione. Vice City, insomma, non può e non deve 

essere considerato una semplice conversione, ma 
un'esperienza unica, totale e, forse, 
irripetibile. Almeno fino all'uscita di 
GTA IV. 
Come già detto in apertura, Vice City 
è ambientato nei “ruggenti anni ‘80°: 
questa prerogativa, questa scelta 
basilare, questa intuizione iniziale, 
serve senza ombra di dubbio a rendi 
re l'espansione di GTA Ill ancora più 
“immersiva” (in italiano non esiste, 
perdonatemi, ma prima o poi biso- 
gnerà trovare un corrispondente 
anche per le nuove parole anglo- 
americane) (coinvolgente, in effetti, 
non suona “cool” nella stessa manie- 
ra... ndToSo) e a dare la possibilità 


I ruggenti anni ‘80 tornano 
sui nostri monitor con quella 
che rimane, forse, la con 
versione più attesa — e più 


bella — dell’anno: Vice City è 
finalmente tra noi! 


Vice City non è una semplice 
conversione da PlayStation 2 
ma un'esperienza unica, totale 
e, forse, irripetibile. Almeno 
fino all’uscita di GTA IV 


|Vieni[a]visitare} 
[il[forum]di] 
[Grand}Theft{Auto] 
[SU},TGMOnline!] 


EL] 
500003947 
vino 


A L'icona viola con il nastro (tipicamente anni 
'80) è l'unica cosa che vi permetterà di salvare i 
vostri progressi. 


agli sviluppatori di crearsi il gioco su misura. Vice 
City è il gioco perfetto? Mah, io la butto Il... 


LA FREDDA CRONACA 
Tommy Vercetti è un amico di Sonny Forelli, un 
boss del crimine organizzato di 
Liberty City; ovviamente, per 
espandere gli affari e con- 
trastare la crescita di altre 
gang bisogna mettere il 

naso fuori di casa. 

Vice City è il posto ideale per 
portare in cascina 
operazio- 

ni di fur- 

to, ricet- 

tazione, 

protezioni 

e droga. E 

proprio per la 

droga Tommy si troverà 

con le spalle al muro. 

Durante quella che 

doveva essere una 
normalissima opera- 

zione di routine, spari- 

scono soldi e cocaina. 

Tommy viene conside- 

rato l'unico responsa- 


A Come da tradizione, non potevano mancare i 
cento mitici "pacchetti segreti", già visti in GTA 
Ill: questa volta i pacchetti sono stati sostituiti da 
idoli dalle sembianze di tucano. E sono un po’ 
meno difficili da trovare... 


Quando qualcuno, timidamente, qualche anno fa riuscì a 
mettere della musica “commerciale” in un videogioco, 
non poteva nemmeno lontanamente immaginare che 
avrebbe dato il via a un vero e proprio trend. Vice City, 
inutile dirlo, rappresenta il metro di paragone anche sot- 
to questo punto di vista. 

Abbiamo sentito gli Iron Maiden e i Fear Factory in 
Carmageddon, i Blue Oyster Cult in Ripper, Soundgarden 
in Road Rash, Motorhead e AC DC nella serie Tony Hawk 
e potrei citarne tanti altri. 

Dopo avere “inventato* di sana pianta le stazioni radio 
del vecchio capitolo, i Rockstar hanno fatto una cernita 
della musica più bella degli anni "80 e hanno messo insie- 
me una colonna sonora che riporta noî, quasi trentenni, 
a un'infanzia non troppo lontana. 

Pensate che la OST (Official Soundtrack), che tra l'altro è 
stata anche oggetto di un nostro Contest su TGMOnline, 
è stata pubblicata in un cofanetto veramente da urlo, 
che comprende un CD per ogni stazione radio presente 
nel gioco! 

Come al solito, le frequenze sono tematiche: su Vrock 
potrete trovare del sano hard & heavy, su Espantoso ver- 


W Adoro gli inseguimenti a piedi: in questo caso, 
Tommy sta cercando di raggiungere una guardia 
giurata, sparandole proiettili nella schiena. Co- 
reografico e divertente (con tutto il rispetto per le 
guardie giurate eh. 


bile del misfatto. Situazione 
abbastanza drammatica, com- 
plicata ancor di più dal fatto 
che Vercetti, in fin dei conti, è 
l'ultima ruota del carro di 
un'organizzazione criminale 
di un certo tipo. In affari, tut- 
te queste condizioni vengono meno e conta sola- 
mente sapere chi ha rubato soldi e droga. Questo 
è il pretesto per dare il via alla storia, in un susse- 
guirsi di vicende più o meno rocambolesche e che 
trasformeranno completamente l'esistenza di 
Tommy Vercetti e, volenti o nolenti, anche dei 
rimanenti criminali organizzati 

L'intero gioco è strutturato a missioni, che vi ver- 
ranno commissionate dai 

tanti personaggi 
“non giocan- 


RADIDESTENSION 


L'acquisto di una nuova proprie- 
tà sblocca nuove missioni, 


nonché un sacco di varianti che 
rendono l’azione di gioco anco- 
ra più coinvolgente 


rete coinvolti dai ritmi sudamericani e lo stesso discorso 
vale anche per le altre stazioni, La cosa sensazionale pe- 
rò è che, eccetto alcune tracce create appositamente 
peril gioco, il resto è tutto grasso che cola: Iron Maiden, 
Slayer, Judas Priest, Motley Crue, Megadeth (con la leg- 
gendaria Peace Sells...), Twisted Sister, Ozzy Osbourne, 
Tesla, David Lee Roth. E questo solo per quanto riguarda 
V-ROCKI 

WAVE 103 offre un palinsesto più soft ma decisamente 
“eighties’: Frankie Goes to Hollywood, Tears for Fears, 
Kim Wilde, Blondie, The Human League, Nena, The 
Psychedelic Furs, Spandau Ballet. 

Ancora non basta? Beh allora sappiate che sulle altre 
stazioni radio potrete tranquillamente imbattervi in Mr. 
Mister, Toto, Kate Bush, Luther Vandross, Michael Jack- 
son, Bryan Adams, Talk Talk, Lionel Ritchie, INXS, Yes, 
Run DMC, Africa Bambaataa, Kool & The Gang, Tito 
Puente e tanti altri. 

Come al solito però, potrete sempre personalizzare la vo- 
stra colonna sonora copiando nella directory apposita, i 
vostri MP3. 


ti" (termine usato impropriamente, visto che non 
esiste multiplayer e quindi, di fatto, non ci posso- 
no essere personaggi “veri* oltre a voi) che costel- 
lano questo Vice City. Di base, ognuna delle mis- 
sioni principali vi aiuterà a capire e a seguire l’e- 
volversi della trama, che culminerà quando... ehi, 
non siamo mica qui per rovinarvi le sorprese! 
Dovendo mettere un'etichetta al titolo della Rock- 
star, potremmo dire che appartiene agli action 
adventure non lineari. Ok, l'unico gioco del gene- 
re è GTA III, ma questo è un altro discorso. 

Alla luce di questa considerazione sono sicuro che 
in molti si staranno chiedendo che cosa offre Vice 
City più del suo predecessore? A prima vista sem- 
brerebbe poco e niente, ma dopo qualche minuto 
di gioco non solo si percepiscono le differenze tra 
il vecchio GTA Ill e 
questo Vice City, ma sì 
sente un feeling diffe- 
rente anche rispetto 
alla versione per Play- 
station 2. 

Dal menu iniziale salta 
subito all'occhio la possibilità di cambiare la skin di 
Tommy senza armeggiare troppo; tra le opzioni 
spiccano le solite per la gestione dei frame. Ho 
notato che con il limitatore disattivato e con una 
scheda grafica con chipset GeForce 4, le texture si 
perdevano e sparivano nel nulla. 

La prima cosa che colpisce è la pulizia della grafica 
e la qualità generale delle texture, con una lode 
per quelle principali che, pur non essendo lo 
stato dell'arte, rappresentano un modo di 
lavorare omogeneo e comunque 
ben fatto: cura per il dettaglio asso- 


REVIEW 


A Come accadeva in GTA Ill, alcuni mezzi par- 
cheggiati per la città consentono di accedere ad 
alcune mini missioni decisamente intriganti: il 
van della Top Fun vi permetterà di pilotare un 
elicottero radiocomandato! 


PARI Le 


ES 


A Un'immagine presa dalla schermata di sele- 
zione delle skin: una volta che si è in possesso 
del file con cui si vuole “travestire" Tommy, ba- 
sta metterlo nell'apposita directory e selezionar- 
lo dal menu. 


A La missione in cui bisogna rubare il carro ar- 
mato durante la parata militare è veramente di- 
vertente. Riuscite a vedere chi sta guidando il 
primo furgone? 


> Anche Ammo Nation è stata "ri- 
disegnata": ora non bisogna più 
camminare sull’arma che si vuole 
acquistare, ma si può scegliere 
quello che ci interessa dal comodo 
menu a scorrimento! 


GRAND THEFT NS = la I=1=R i ad 


LA VOCE DEL PADRONE 


Vice City è uno di quei casi in cui il doppiaggio completo avrebbe rovinato una parte dell 
feeling col gioco. In ogni caso, visto che la versione finale può contare solamente sulla 
traduzione dei sottotitoli, vi farà piacere sapere che la voce di Tommy Vercetti è quella di 


Ray Liotta, già visto nei film Copland, Heartbreakers, Quei Bravi Ragazzi e Hannibal. Tra gli 
altri, segnaliamo anche Dennis Hopper (nei panni di Steve Scott), Tom Sizemore (Sonny 
Forelli), William Fichtner (Ken Rosenberg) e Burt Reynolds (che “doppia” l'eccezionale 
personaggio di Avery Carrington). Degna di nota anche Fairuza Balk nei succinti abiti dî 
Mercedes Cortez; Fairuza è famosa per essere stata la fidanzata di Edward Norton in 
American History X.... 

E sapete di chi è la voce di Mitch Baker, il capo della sicurezza dei biker? Dell'inossidabi- 
le Lee Majors, l'uomo da sei milioni di... Euro! 


IL PARERE DEL NIKAZZI 


A Y-M-C-A! Il club Malibu è un ottimo posto per ripo- 
sarsì e fare quattro soldi: non fosse costato un’esage- 
razione, l'avrei comprato subito! 


che vanno dal 
chopper più classi- 
co alla Vespa, dal 
motorino della 
Speedy Pizza alla moto da Trial alla super sportiva 


Ragazzi, ma quanto bello è Vice City? No, cioè, dico: tutti abbiamo presente co- 
me già GTA Ill fosse pieno di idee e di innovazioni ma cavolo, pensare che fos- 
se possibile superare quello stato di grazia era davvero chiedere troppo! E 


0Z2>IO 


lutamente maniacale, 


invece i Rockstamarri* sono riusciti nell'impresa e hanno sfornato un gioco di- dalle tracce dei coper- | in stile Ducati. Inoltre, a bordo delle moto è possì- 
vertente, vario e "totale" come pochi. La conversione dalla versione PS2 è più toni, alle fiamme che | bile sparare anche in avanti mentre si guidal 

che perfetta. Anzi, se possibile è perfino migliore dell'originale! Saranno le mie escono da alcune mar- | Ma le due ruote non sono l'unica innovazione a 
terminazioni nervose che sî sono abituate a usare tastiera e mouse meglio che mitte, al motion blur | livello di veicoli: oltre a tutta una serie di remake 


il pad, ma trovo che su PC Vice City sia ancora più facile da gestire e controlla- 
re, specialmente nel momenti în cui è necessario mirare velocemente 0 quan- 
do serve la massima precisione nello sterzo con macchine che tendono a 
derapare o ancora di più con moto e motorini vari. Punto secondo: anche se 
alcune chicche erano presenti già în GTA Il, continuo a trovare 
esageratamente divertente farsi la propria radio mp3, cambiare qualche skin 
ma soprattutto tenersi da parte i replay più ganassa. Ho delle performance da 
parte che faccio vedere agli amicì con la stessa gioîa con cui si mostrano le 


delle luci in movimen- delle vetture già viste in GTA III, i Rockstar sì sono 
to e del loro riflesso 
sotto la pioggia, Scorazzare per i cieli di Vice City 
AAA a bordo di un elicottero è 

meno tecniche e più un'esperienza sensazionale. 


preesertensestii Ci si potrebbero passare intere 
giornate senza mai annoiarsi 


AdAnMI4 


tà, fanno finalmente 


A foto del primogenito (si fa per dire, eh... che poi il Todeskazzi misi offende e Voto salosai 

U c'ha pure ragione). Insomma, bello, bello, bello. E basta. Ah, un ultimo piccolo schermi le tanto ago- || superati aggiungendo anche la possibilità di pilo- 
consiglio muscial-didattico: se vi piace il genere provate come colonna sonora gnate motociclette e | tare dei veri e propri velivoli, alla faccia del Dodo 

T My Hero dei Foo Fighters, Innocent degli Our Lady Peace, Highway Song dei ‘dlomotort fvero | seroptario senza all presenta GTA ill ndToi 
System Of a Down e soprattutto Nuova Ossessione dei Subsonica... Tutto sì anche che ne aveva- | | Sol... Scorazzare peri cieli di Vice City a bordo di 

o muove, non riesco a stare fermo... Buone vigliaccate a tutti! 


mo avuto un'anticipa- 
zione con qualche 


un elicottero è un'esperienza quasi unica: ci sì 


IL PARERE DEL KEISER 


potrebbero passare delle ore. 
Non sarà Flight Simulator ma è 
veramente troppo divertente. 
Anche a livello di imbarca- 


MOD per GTA Ill, anche se la 
postura di guida rimaneva la 
Lo ammetto: Vice City mi ha completamente rapito. Sono in una stessa adottata per andare in 


fase di “dipendenza acuta” nella quale ogni momento libero è macchina): ritorno zioni notiamo che ne 
buono per farsi una missione o semplicemente una scarrozzata dicevo, perché le sono state aggiunte diver- 
per le solari vie della città del vizio (che differenza dalla tetra due ruote avevano se e, in alcune missioni, vi 
Liberty City di GTA III!). In un periodo della mia vita nel quale il fatto capolino già nei primi toccherà addirittura con- 
tempo per giocare è sempre meno, VC sta letteralmente mono- due capitoli della serie... centrarvi solamente sulla 
polizzando i (pochi) minuti disponibili per lo svago ludico. Quella che sembra un'innova- = mitragliatrice mentre un 
L'obiezione (banale) che questo nuovo capitolo della serie non zione poco più che simpati- (} a e Ì compagno guida... Ma 
è altro che GTA con l'aggiunta delle moto non rende giustizia ca diventa un pretesto per (// Ì non è finita qui. 

alla sua immensa profondità in termini di gameplay: le missioni sperimentare nuovi 0 

‘sono tante, tantissime, e solo per portare a termine lo “story modelli di guida e di 

mode" ci metterete parecchio tempo. Poi c'è tutto il resto, e vi fisica, nonché tutta una 

garantisco che non è poco, anzi. Davvero encomiabile lo sforzo serie di "variazioni sul 

profuso dai programmatori per offrire livelli e sfide sempre tema" davvero interessanti 

diverse, alcune mutuate da GTA III, altre nuove e davvero fuori e divertenti. Giusto per 

di testa. fare un esempio, non si 

Mi sento di muovere solo un paio di critiche al gioco. La prima possono non citare le mis- 

riguarda la storia di Tommy Vercetti: personalmente l'ho trova- sioni dei biker, piuttosto 

ta poco coinvolgente, molto meno appassionante di quella di che il record della frenata 

GTA III. Non c'è stata, insomma, l'immedesimazione che avrei più lunga con la ruota 

voluto. La seconda riguarda l'architettura di Vice City: per davanti (alla Tom Cruise in 

quanto piena di vicoli, stradelle, posti da scoprire e chicche di Mission Impossibile II, per 

ogni genere, la città è più “piatta* e meno varia di quanto non intenderci), oppure la pre- 

fosse Liberty City. senza di piste e tracciati 

Aogni modo, un titolo da non lasciarsi assolutamente scappa- disegnati espressamente a x "ERRE 
re. Per nessun motivo. per impazzare con le motociclette A Quando si viene beccati dalla polizia 0 si fi- 


nisce in ospedale mentre si sta affrontando una 
missione, al “risveglio” troverete un taxi con una 
freccia: salendo su questo, verrete automatica- 
mente trasportati dal vostro ultimo datore di la- 
voro. 
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A Adoro le Violenze, a prescindere dal fatto che 
in Vice City sono diventate meno frustranti di 
quelle viste nel predecessore... Comunque l’î 
magine serviva a mostrare l'effetto trendy degli 
schizzi di sangue contro lo schermo. 


L'innovazione sicuramente più grande riguarda la 
possibilità di interagire maggiormente con gli edi- 
fici: oltre ai canonici Pay And Spray e Ammu 
Nation (in versione rivisi- 
tata, con un'interfaccia di 
acquisto migliorata. Nei 
primi potrete riverniciare 
la macchina per depistare 
la polizia, mentre nei 
secondi sarà possibile 
comprare tutta una serie 
di armi da fuoco decisamente devastanti), Tommy 
potrà cambiarsi il vestito o, addirittura, acquistare 
proprietà! 

Come? Arrivati a un certo punto, Tommy diventerà 
proprietario di un palazzo: da quel momento in 
poi, alcuni edifici in giro per la città diventeranno 
acquistabili a cifre più o meno modiche. La cosa 
bella è che l'acquisto di una proprietà sblocca 
nuove missioni, nonché un sacco di varianti che 
rendono l'azione di gio- 

co ancora più coin- 
volgente. Per 
esempio, avete 
presente il vec- 
chio garage di 
GTA III? Questa 
volta vi dovrete 
comprare il con- 
cessionario con i 
vostri sudati dana- 
ri per conquistare 
la possibilità di 
tenere in 


GRAND THEFT AUTO 
VICE CITY 


Alle missioni canoniche che narra- 
no lo svolgimento della storia 
si affiancano quindi un’enormità 
di missioni secondarie, messe lì 
solo per farci divertire 


W Sorvolando la città a bordo di un maneggevole 
Maverick della polizia, mi sono soffermato davan- 
ti alla sede di VROCK, base delle missioni dei Lo- 
ve Fist. Ovviamente avete riconosciuto tutti l’ori- 
gine del font della scritta, vero? 


garage un sacco di vetture, completare le missioni 
di furto e partecipare a delle gare di auto clandesti- 
ne che si tengono su differenti circuiti cittadini 

Alle missioni canoni- 
che che narrano lo 
svolgimento della sto- 
ria si affiancano quin- 
di un'enormità di side 
quest (missioni secon- 
darie), che vanno dal- 
la consegna delle piz- 
ze con il motorino alla gara con le macchinine o gli 
elicotteri radiocomandati. 

Modifiche anche al sistema di sospetto della polizia: 


A Il garage del vecchio episodio lo troverete so- 
lamente acquistando il concessionario davanti al- 
l'aeroporto: sul muro, l’elenco delle vetture da ru- 
bare e riportare qui... 


quando si hanno delle stellette e si riesce a farle 
diminuire andando al Pay And Spray per verniciare 
la macchina, queste lampeggeranno per alcuni 
secondi, durante i quali non dovrete compiere nes- 
suna azione criminale. 

Per diminuire il livello di sospetto potrete anche 
cambiarvi di abito in uno dei locali alla moda di Vice 
City. 

Rimangono più o meno invariate le Violenze (anche 
se un po' più facili) e la raccolta dei pacchetti segreti 
Ah, prima di abbandonarvi al resto della recensione, 
segnalo un'altra chicca: praticamente è possibile 
rivedere in qualsiasi momento gli ultimi trenta 
secondi di gioco e addirittura salvarne i replay per 
bullarsi con gli 
amici... Non 
male eh? 


SVILUPPATORE 


Rockstar North 


PUBLISHER 


Rockstar Studios 


Assente 


LOCALIZZAZIONE 


Sottotitoli e Manuale 


a Personalmente reputo Vice 
È City uno dei giochi più belli 
di sempre e fosse per me gli darei 108... 
Premesso questo e per evitare una polemica 
‘sul voto (‘ma ha preso più di questo, meno di 
quello") dico comunque che la nuova 
incarnazione di GTA è qualcosa di 
assolutamente fuori parametro: divertente, 
incasinato, bello da vedere e da sentire, 
appassionante, tossico... sì, perché vi 
renderete conto da soli di quanto la vostra 
mente comincerà a pensare alle missioni 
anche quando non siete davanti al monitor... 
Il nuovo Grand Theft Auto ridefinisce il concet- 
to di videogioco moderno, soprattutto per il 
fatto che siamo di fronte a un monumento alla 
non linearità: nessuno vi spingerà a fare 
missioni se non ne avete voglia, nessuno vi di- 
rà cosa fare, nessuno vi controllerà. Del resto 
la prerogativa della serie GTA è sempre stata 
la massima libertà. Scorazzare in giro per la 
città e fare qualsiasi cosa vi venga in mente 
non ha prezzo. E una volta finito? Beh, se solo 
avete letto le ultime FragZone vi sarete resi 
‘conto che, grazie a MOD e skin, anche lo stes- 
so GTA Ill aveva acquisito una tripla 
longevità... 

Oltre a questo va aggiunta la classe profusa in 
tutte le singole, piccole scelte, dalla colonna 
sonora, ai giochi di luce mai banali, ai riflessi 
sul bagnato, agli schizzi d'acqua e sangue sul 
vetro (virtuale) del monitor, a tutti i singoli 
rumori che rendono Vice City una città viva e 
frenetica. 

Insomma, un gioco assolutamente 
imprescindibile e non importa se qualche bug 
{grafico e di codice) ogni tanto fa capolino qua 
o là. Capolavoro. A quel prezzo 
capolavorissimo! 


Vice City è eso- 
so anche se for- 
se lo è un po’ meno di suo fratello. | requisiti 
minimi prevedono l’impiego di un processore 
a 800MHz con 128 MB di RAM e una scheda 
video con almeno 32 MB di VRAM. Quelli con- 
sigliati, invece, parlano di un Pentium 4 a 
1200MHz, 256 MB di RAM, 1,5 GB di spazio su 
disco e una scheda video con almeno 64 MB 
di VRAM. 


PRESENTAZIONE @| 


GRAFICA «N 

sonoro — «Il 
GIOCABILITÀ  @ 
LONGEVITÀ — «| 


CARISMA « 


"Quando ti trovi in bisogno di qualcosa e non sai dove 
trovarlo, recati a Khorinis. Lì potrai sicuramente 
acquistarlo". 


[difgiocare]di] 
\{ruolo?]Discutine] 
|[sul[nostro]forum!! 


< Notturno suggestivo nei pressi dell’en- 
trata per la Valle delle Miniere: quale occa- 
sione migliore per farvi partecipi della nuo- 
va nebbia volumetrica? 


; 
i 
i 


‘eduto pensieroso sul suo tro- 
no, ormai non più saldo e 
Stabile come ai tempi della 
Barriera, Re Rhobar si interroga 
sul futuro del suo reame, minacciato ora 
come non mai da una nuova offensiva da 
parte degli orchi. Khorinis non è più la pri- 


È LEGNA lione-campo di lavoro che gli garantiva 
W Signori, i veri protagonisti di Gothic 2, i 9 8 dr 
draghi! Prima che riusciate a essere all’altez- Uniconenca sito di dsorsager allor 
za del confronto, dovrete sudare non poco... zare il proprio esercito e la propria flotta 
nell'eterna bat- 


taglia contro la 
minaccia dei 

bestioni sden- 

tati: per colpa 

di un eroe senza un 
nome, ora Khorinis è 
diventata una regione 


sonrant 


l 


O0-14100 


A Ritorno in grande stile per tutte le schiatte di 
orcacci, nemico "storico" del primo Gothic. Non 
temete, c'è ben di peggio in attesa... 


‘organizzata su nuove 
3 Neo wo ì enclavi, persino in lot- | ri: il Male non ha dormito sugli allori, e assieme 
N° È ta fra loro. Da un lato, | agli orchi ha messo in campo una forza ben più 
Lù ge LÀ î . la città vera e propria, pericolosa, ovvero quella dei draghil Cosa manca 
f posta subito sotto il ‘a un quadro simile? Ovviamente l'eroe senza mac- 
rigido controllo impe- chia, ed è per questo che il buon vecchio Xardas si 
riale grazie al fidato adopera per far resuscitare il protagonista, caduto 
“» CLIN Lord Hagen; dall'altro, sotto le macerie del tempio del Dormiente alla fine 
da A la fazione ribelle, una | del primo episodio. Come è intuibile, il giocatore 
hi ‘comunità composta si ritroverà a vestire le ignude spoglie del salvatore 
ns i dai vecchi prigionieri di Khorinis, del tutto dimentico delle abilità acqui- 
della colo- site durante 
W La gilda dei ladri che opera nelle fogne nia, ora riorganizzatisi e distribuitisi in i i ITHIPAI:MM 12 preceden- 
della cità si offre di istruirci in arti poco one- varie piani alla città. Anche Il motore grafico di Gothic 2 è $ 


ste, in cambio di qualche discreto “favore”: a un gioiello di programmazione, SsRGAza 


2 a costoro sembrano essere sotto gli e imbelle più 
titre tor to a ia rata certamente non clemente con' Bs 
sc ‘ambizioso, il quale per esercitare il p Questo esca- 


suo con- i motage nar- 
trollo non ha rinuncia- BIR>-{| = rativo, cheriportaalnastro di 
to a ingaggiare i mer- partenza ogni abilità del 
cenarì di Lee, vec- Affi protagonista, potrebbe 
chia conoscen- RISO a fi non piacere ai veterani 
za diretta- SR:00 <A del precedente episo- 
mente À ; dio, intenzionati 
prove z % magari a recupera- 
niente n re almeno in parte 
dal pri- ° le conoscenze 
29 È 
mo rà n e maturate in lun- 
Gothic. In que SB ghe sessioni di 
sto panorama che PS gioco: francamente, 


odora di guerra civi- È n non posso negare di 
le, si stagliano nel e. \ essermi sentito vaga- 
frattempo altre X mente truffato dopo 
preoccupazioni ben \ tutta la fatica spesa a 
più minacciose per il Vl f suotempo,mailrin- 
Re e i suoi opposito- j novato stupore per 
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E EG PER MORTAL 


| giocatori memori delle chance offerte dal primo Gothic in termini di modifi 
cabilità del gioco e delle sue opzioni, saranno immensamente felici di 
apprendere che anche il suo seguito consente di immergersi nel torbido del 
proprio file .ini: anzi, questa volta i programmatori hanno fatto di più, 
inserendo nel succitato file (da aprirsi rigorosamente con WordPad) 
un'utilissima descrizione di ogni stringa presente. L'utilità più immediata di 
questa possibilità è quella di poter mettere mano al tasso di violenza 
presente nel gioco, da impostarsi rigorosamente a 3: non pensate a chissà 
quali nefandezze, così facendo visualizzerete semplicemente l'emoglobina e 
i suoi derivati (come le chiazze di sangue sgorganti da creature ferite). Fatto 
questo, potrete liberamente dedicarvi a tutta una pletora di altre variabili, 
più o meno pemiciose per la stabilità del gioco e per il suo godimento. Non 
possiamo parlare di veri e propri cheat, in quanto non è presente alcuna op- 


zione quale God Mode o simili, ma c'è sicuramente la garanzia di fare parecchi danni. Da pasticciare con accortezza, e 
auspicabilmente dopo che avrete completato il gioco almeno una volta. 


una trama che si pro- 

spetta ancora più den- 

sa e ricca, così come l'e- 

stasi generata di fronte 

‘alla maestosità visiva offerta 

da questo seguito, hanno 

ben presto temperato la mia 

iniziale insofferenza nei confronti 

della scelta dei programmatori. Il 

primo impatto con Gothic 2, infatti, 

si misura a estensione mascellare: il 

motore grafico è un gioiello di pro- 
grammazione, certamente non clemente con 
PC poco dotati, ma capace di offrire vedute così 
‘ampie e spettacolari 
da rendere il titolo 
un condensato di 
epicità e di gagliar- 
do ardore fantasy 
sin dalle prime bat- 
tute. Tramonti e not- 
turni incantevoli, 


{ W Il coreografico effetto associato all’ubria- 
chezza, facilmente raggiungibile alzando il go- 
mito con birre e affini: a seguire, qualche decina 

| di secondi di rigoroso bullet time! 


La non linearità e la possibilità di in- 

traprendere in ordine del tutto — 

soggettivo compiti e quest assegnati, 

non fa che rendere il giocatore ancor 
più partecipe degli eventi 


< Troll! Molte delle bestiacce che popolavano 
Khorinis nel primo episodio fanno la loro ricom- 
parsa nel seguito: dopotutto, la fauna di un con- 
tinente rimarrà più o meno la stessa, o no? 


effetti atmosferici vivi e palpitanti, sguardo 
che spazia verso lunghe distanze e la cura 
maniacale nei dettagli di interni ed esterni 
sono un biglietto da visita che dice molto 
sulla qualità di Gothic 2, e ben presto ci si 
convince anche della bontà del resto; come 
il precedente episodio, la 
non linearità e la possibi- 
lità di intraprendere in 
__ ordine del tutto soggetti- 
vo compiti e quest asse- 
gnati non fa che rendere il 
giocatore ancor più partecipe 
degli eventi. La quantità di cose 
cui dedicare la propria attenzione 
[dalle inezie e minuzie come la frequen- 
tazione del postribolo locale sino all'acquisizione 
di nuove abilità e oggetti) ha dell'incredibile, tan- 
to da poter essere in grado di mettere in 
crisi i poco motivati lungo le fasi ini- 
ziali. Pochi luoghi della mappa 
saranno inizialmente preclusi al giocatore, libero 
di muoversi sostanzialmente ovunque e ostacolato 
solamente dalla presen- 
za di creature obiettiva- 
mente troppo potenti 
per le proprie possibili- 
tà: sovente, e insisto sul 
termine, capiterà di 
dover andare incontro 
alla frustrazione causa- 
ta da un approccio così malleabile. Tuttavia, dopo 
poco tempo sarà semplice entrare nell'ordine giu- 
sto di idee, magari affidandosi con pit 
fluire progressivo delle quest, e non c'è dubbio 
che dall'iniziale disorientamento si finirà con l'a- 
mare alla follia un approccio così libertario. Per 
quanto riguarda le carriere intraprendibili dal pro- 
tagonista, invece, non ci troviamo di fronte a chis- 
sà quali sofisti- 
cherie: fonda- 
mentalmente, 
grazie alle pro- 
prie scelte sarà 
possibile presta- 


> Con movenze feline, eccomi a 
prendere per il naso i due banditi 
di corvè: tutte le abilità presenti 
nel primo Gothic sono presenti an- 
che nel secondo capitolo. 


REVIEW 


A | paladini di Lord Hagen presidiano l’entrata 
della Valle delle Miniere: la missione affidataci 
prevede la consegna di un messaggio all’avan- 
guardia impegnata contro gli orchi. 


A Ritorno in grande stile di una vecchia cono- 
scenza: Lee è ancora a capo dei mercenari, an- 
che se egli stesso si trova alle dipendenze di un 
uomo ancora più influente e determinato. 


W Sullo splendido sfondo bucolico delle colti- 
vazioni attorno al campo dei mercenari il nostro 
innominato si intrattiene conversando con una 
villica. | dialoghi sono interamente doppiati. 


GOTHIC ll 73 


TARE EREDITARIE 


Gothic 2 recupera quasi intoto il 
sistema di abilità e di evoluzione 
del personaggio presente nel suo 
predecessore, aggiungendo due 
skill avanzate e rendendo più utile 
la forgia di armi (soprattutto nelle 
fasi finali sarà possibile creare 
strumenti d'offesa magici dalle 
proprietà non indifferenti). 
Nell'elenco dei ripescaggi, avremo 
dunque armi a una e due mani, ar- 
co, balestra, furtività, scassinare 
lucchetti, borseggio e l'abilità di ricavare trofei e materiale dagli animali. 
Da notare che è stata eliminata acrobatics, l'utile e un po' grottesca 
capacità di compiere balzi e salti fuori dal comune. Le novità introdotte, 
invece, riguardano la creazione di rune e l'alchimia: la prima consente di 
fabbricare in proprio la lista di magie, senza doverle recuperare durante 
le fasi di esplorazione; la seconda, come il nome stesso suggerisce, 
permetterà di sintetizzare bevande dagli effetti più o meno permanenti 
(ad esempio, velocità temporanea, recupero di mana ed energia vitale, 
oppure pozioni in grado di aumentare una statistica del personaggio). Pur 
non potendosi definire una rivoluzione, le nuove abilità sono certamente 
più efficaci e utili rispetto al primo Gothic: nel caso della forgia di armi, in- 
fatti, ci si rendeva presto conto di trovarsi di fronte a un semplice adden- 
dum, del tutto trascurabile 
per i magri risultati 
ottenibili. Con le modifiche 
apportate e l'orizzonte di 
possibilità così esteso, 
invece, non c'è dubbio che 
in molti andranno alla 
ricerca di validi maestri, in- 
vestendo nelle nuove disci- 
pline denaro e punti abilità. 


h 7 ag A Questa Shadowbeast in cui sono accidentalmen- 
rei pipproeniZdio lo we te incappato mi farà a pezzi in men che non si dica: 
ordini differenti. Il primo è durante le esplorazioni, capiterà sovente di imbat- 
quello dei paladini, guerrieri tersi in locazioni assolutamente non adatte al pro- 
al servizio del Re e dell'ordine prio livello, persino nelle vicinanze di Khorinis. 
delle cose; il secondo è quello 
dei maghi del fuoco, discepoli play e degli scontri (da paladini o mercenari non 
di Innos; l'ultimo, e più “anar- | Potrete usare la magia, se non tramite pergame- 
chico* se mi consentite il ter- | ne); la trama manterrà un proprio filo conduttore 
mine, è quello dei mercenari. | che porterà a un unico finale. Tra l'altro, non mi 
Scegliere una fazione compor- | Sento nemmeno di considerarla una scelta depre- 
ta l'impossibilità di aggregarsi | cabile, visto che sarebbe un peccato perdersi per 
ala deteminando qualche motivo o distrazione la bella evoluzione 
quindi la classe finale della storia 
vera e propria FAREI principale, pregna di 
‘ ; \apesstaSiNA| Sovente capiterà di dover [RSSPR®St9 
W È notte e la gente perbene di Khorinis dor- Ovviamente, la scelta non si verifi- andare incontro alla trascurabili. 


PE o zena cherà all'inizio del gioco, ma dopo. BI{('ISUErA[TICItE]ISA]EMLERUL Per quanto conceme 


crepuscolare! che avrete avuto modo di cono- approccio così malleabile REZIGISISIOSGAE 


scere quali siano gli obiettivi e che del personaggio, 
le regole di comportamento di ciascun tutto si svolge come 
nucleo. A ogni modo, nonostante le proprie nel primo Gothic: a ogni passaggio di livello corri- 
propensioni portino a un sponderà l'assegnazione di 10 punti abilità, da 


distribuire a piacimento nelle skill disponibili. 
Anche se avrete scelto una classe come il mago, 
dunque, nulla vi impedirà di prestare sufficiente 
attenzione anche all'utilizzo della balestra, crean- 
do ibridi magari meno efficaci ma ugualmente 
divertenti. Resta il fatto che si tratta di un sistema 
piuttosto semplice, in controtendenza rispetto alla 
complessità di Morrowind: tuttavia, tengo a pre- 
cisare che le premesse di Gothic sussistono su 
ì \ , ben altro, prima tra tutti l'atmosfera di rara 
W L'immancabile (e costosa) mappa della re- d 4 intensità. Le fasi di combattimento, croce 
gione, strumento indispensabile per orientar- n e delizia del primo capitolo, sono rimaste 


si. Avrei gradito qualche chiosa în più da par- ° $ più menoinvariate, anche se il sistema di 
te del cartografo, anche se è facile venire co- ‘ 
munque a capo di tutto. 


evolversi molto diversifi- 
cato degli eventi e a 
un approccio dif- 
ferente nei 
confronti 
del 


W Da inguaribile romantico, non potevo non 
immortalare il cielo carico di pioggia e scia- 
gure: per i più aridi di cuore, è comunque l’oc- 
casione per ammirare l’effetto atmosferico 
prossimo al fotorealismo. 
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REVIEW 


INEVITABILE CONFRONTO 


Dopo la lettura della recensione, molti di voi si troveranno di Morrowind, ma ripaga in egual misura grazie a 

nella condizione di chiedersi se sia il caso o meno di un'atmosfera di contorno che reputo più avvolgente e fa- (PUELISHE RR) 

azzardare un paragone con il punto di riferimento attuale ’scinosa. Probabilmente, il distacco più sensibile tra i due Atari 

del GDR videoludico, ovvero Morrowind: dal mio punto di si avverte proprio in questo: i Piranha hanno lavorato mol- [MULTIPLAYER] 

vista, è possibile tirare vagamente le somme senza per tissimo sul tentativo di riprodurre integralmente un peeoa È 

questo arrivare a decretare un vincitore e uno sconfitto. universo credibile, con î suoi orari e un'attenzione mania- 

Dal canto suo, è innegabile che Morrowind disponga di cale per le abitudini dei personaggi non giocanti; lo [LOCALIZZAZIONE] 

un sistema di creazione e gestione del personaggio infini- stesso non si può dire di Morrowind, in cui si ha spesso la Manuale 

tamente più articolato di quello di Gothic 2, il quale si sensazione che il mondo proceda indipendentemente dal- 

basa su un ridotto numero di abilità (pur sempre lo scorrere del tempo nell'arco di una giornata. Infine, c'è Gothic 2 è una delle 

equilibrabili in maniera differente, si capisce) e su sole tre da considerare che entrambi non sono titoli immacolati e 

classi privi di difetti, tecnici e non: la vastità delle zone 

Le 13 fazioni cui è possibile associarsi nel titolo Bethesda —esplorabili e soprattutto la loro non linearità di fondo, pos- avvenne per il primo episodio, il livello di coin- 

fanno indubbiamente impallidire i vari paladini, mercenari —sono generare scoramento e perplessità in chi volgimento che è in grado di destare la 

e maghi del fuoco, anche se c'è da chiedersi se per il gio- preferirebbe magari qualcosa di più indulgente. Si tratta, creatura dei Piranha ha ben pochi precedenti 

i nel panorama dei giochi di ruolo su computer, 

catore il numero sia così importante tanto da fare la diffe- ovviamente, di una questione di prospettive: il mio perso- fatia'ocozione per la serie di BEldurs Gata è 

renza. Quanto a quest e dimensioni dei due mondi, ci nale consiglio è quello di dedicarsi a entrambi, ma se pro- per l'avversario diretto Morrowind. Ciò che 

troviamo în una posizione di sostanziale parità: entrambii —prio dovessi espormi a un commento irrispettoso nei con- realmente emoziona di Gothic è la sua innatu- 

titoli offrono un intricato sistema di sottotrame e di fronti del valore di ognuno dei due, opterei probabilmente rale e immutata capacità di far sentire 

innumerevoli luoghi da esplorare. Gothic non gode forse per Gothic, per questioni affettive e per l'atmosfera che è partecipi di un universo pulsante, vivo e 

della complessità strutturale di alcuni dungeon e regioni in grado di ricreare. ‘sanguigno, in cui ogni progresso o mutamento 
provoca conseguenze macro e microscopiche 


tutte da assaporare lentamente e con 
malcelata soddisfazione. Complici, ovviamen- 
te, sono l'eccezionale comparto grafico, dovu- 
to al potente e raffinato motore, e un 
‘gameplay che si basa sull'assoluta libertà d': 
zione e sulla costante non linearità. Si può 
obiettare sull'immutato sistema di evoluzione 
del personaggio (il quale continua a non offri- 
re la complessità degli altri titoli succitati), o 
sulla gestione poco pratica e ferruginosa degli 
‘scontri: tutto vero, ma non è questo che 
interesserà l'appassionato giocatore di ruolo. 
Il mondo di Khorinis è lì, tutto da esplorare e 
vivere: ricco, dettagliato e ancora più grande, 
legato da un filo narrativo di qualità e da 
un'atmosfera di prim'ordine. Una tessitura 
quasi perfetta, macchiata da qualche bug e da 
‘quei piccoli inciampi già presenti nel primo 
capitolo, ma che nulla toglie a una produzione 
‘ambiziosa in grado di mantenere un fascino e 


controllo è migliorato sensibilmente, 
facilitando il puntamento degli avver- 
sari e rendendo l'esecuzione delle 
mosse più semplice ma non così tanto 
da considerarlo una perla di praticità 
e genio creativo. Inoltre, è da notare 
che è stato implementato un sistema 
di input alternativo, il quale permette 
di assegnare ai vari tasti ogni singola 
mossa o fendente, senza la combina- 
zione del pulsante azione più le varie 
direzioni. Molto meglio, invece, per 
quanto riguarda le fasi esplorative: un 
semplice click del tasto sinistro del 
mouse permetterà di eseguire ogni 
azione o di interloquire agilmente con 


i personaggi, facendo dimenticare lo strampalato A Un'insistenza di troppo e la guardia di Lord Ha- una personalità inconfondibili. 
AREE IAtO HAI Aracietatiore Per gen non si esimerà dallo sbarazzarsi di voi: come nel 

RENEE ZIE primo Gothic, sarà possibile scegliere se finire il H mi | requisiti mini- 
‘abbandonare l'analisi più tecnica del titolo, finisco proprio avversario o semplicemente dargli una lezio- mi prevedono 


con farvi osservare la presenza di alcuni piccoli ne. Non prima di averlo spogliato di tutto, s'intende! un PINI 700 MHz (1.2 GHz ira in possesso 
bug che potrebbero occasionalmente infastidirvi: di una scheda video senza T&L), un comparto 
la maggioranza di essi si verifica durante le con- grafico dotato di 32 MB RAM, 2.2 GB di spazio 


versazioni con i personaggi non giocanti (con Dopo poco tempo sarà se mplice EE 


È rectX. Un consiglio? Non scendete comunque 
conseguente blocco irreversibile del gioco), ma entrare nell’ordine giusto di idee. RESSE 
nulla che non possa essere risolto salvando perio- | BALENA E ELE LOI ria video. ll sistema ottimale è un PIII 2 GHz, 


finirà con l’amare alla follia un dotato di 512 MB DDR e di una scheda grafica 


W La distanza della telecamera dal protagoni- approccio così libertario RL i] (ararnea, 
sta è completamente gestibile tramite la rotella & 

centrale del mouse: con somma gioia, resterete dicamente i propri progressi; infine, ridottissime, e 

stupiti dalla fluidità del motore anche a grandi quasi trascurabili, sono le compenetrazioni di poli- 

distanze, a patto che si disponga di un PC di po- goni. Con quale quadro lasciarvi alla lettura del PD la 


tenza sufficiente. commento finale, dunque? 


Gothic 2 è ciò che ci aspettava- 
mo, nel bene e nel male. | suoi 
trascurabili difetti sono derivati SONORO 
dai lasciti del precedente capito- 
lo, e tutto sommato è forse GIOCABILITÀ 
meglio così: difficilmente avrei 


GRAFICA 


barattato la sua atmosfera e le LONGEVITÀ 
sue meccaniche per un balzo 

incerto nel nome dell'innovazio- 
ne a tutti i costi, 


CARISMA 


GOTHIC Il 


Direttamente dalle menti dei fratelli Wachowski e dalle mani della Shiny, ecco il primo gioco 


ambientato nell'universo futuristico tutto matrici, arti marziali, cellulari e spolverini in pelle... 


X-I45< MIX ImAuZm 


merca ro Ì 


A Lo spirito di Matrix è intatto grazie anche 
‘alle decine di animazioni dei personaggi: arti 
marziali a go-go proprio come nei film. 


È. 


A Cosa sarebbe Matrix senza una bella se- 
quenza di inseguimento sui tetti con tanto di 
salti spettacolari? 


PESI 
A |! focus permette ai personaggi di compie- 


re acrobazie e schivare i proiettili: ecco l’effet- 
to della loro scia durante "l'effetto melassa". 


E la prossima via 
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i è parlato tanto di Matrix nei mesi 

appena passati, in concomitanza 

dell'uscita del secondo capitolo di 

questa fantascientifica e per molti 

versi rivoluzionaria trilogia cinematografica, e 
di riflesso si è discusso molto anche di Enter 
The Matrix, primo videogioco totalmente inte- 
grato nell'universo di Neo e compagnia bella. 
Non facciamoci molti giri di parole sopra, allo- 
ra: tanto tutti voi avrete sicuramente visto, dis- 
cusso, approfondito e ipotizzato quanto successo 
in “Matrix: Reloaded", e avrete capito che, qua- 
lunque siano le vostre convinzioni riguardo la sto- 
ria narrata, ogni giudizio finale è inesorabilmente 
rimandato al prossimo novembre, quando l'ulti- 
mo lungometraggio tirerà le fila di tutte le trame 
rimaste per ora in sospeso. Nel frattempo concen- 
triamoci su ETM e 
cerchiamo di capi- 
re i perché e i per- 
come di questa 
“esperienza video- 
ludica”, per dirla 
con le parole dei soliti due fratelli, di questo gio- 
co tutto azione e filmati, bullet time e randellate, 
per dirla alla Nikazzi. 


IN PRINCIPIO FU 1011000... 
Innanzi tutto vediamo di capire esattamente da 
quale idea di partenza è nato ETM. Espressamen- 
te pensato non tanto per ripercorrere la trama di 
Reloaded ma per integrarsi con questo film ad 
ogni livello, ETM entra a pieno titolo nella trilogia 
delle trilogie: da un lato ci sono i tre film che 
compongono la saga portante di Matrix, dall'altra 
entrano in scena altri due elementi che ne com- 
pletano l'affresco. Uno di questi è Animatrix, la 
serie di episodi di animazione che prendono 
spunto dalla continuità per raccontarci aspetti 
nascosti e differenti della matrice. L'altro è 
‘appunto ETM, che con la sua trama por- 
ta il giocatore/spettatore dalle 

vicende pre-Reloaded 

attraverso tutto quan- 

to narrato nel film fino a superare la stessa 

conclusione del lungometraggio. Come 

dicevamo poco fa ETM però non ripete 

pedissequamente Reloaded ma com- 

pleta gli eventi cinematografici. A far- 

la da padrone in questo gioco infatti 

non sono certo i soliti Neo, Mor- 


< Non solo picchiaduro: in ETM trove- 
rete anche sequenze di inseguimento 
automobilistico... Non aspettatevi un 
simulatore di guida, eh? 


Parla Thadeus, capitano del 
del 14-12 e temo che questa sara l'ultima tr 


ETM non ripete pedissequamente le 
vicende narrate in Reloaded bensì 
completa gli eventi cinematografici 


SR 
: 


Osiris. Sono le 18:03 


e, Ghost e Sparks, l'operatore della combriccola 


pheus e Trinity ma altri eroi meno conosciuti che 
nella pellicola appaiono quasi sempre in maniera 
marginale rispetto ai suddetti protagonisti... Forse 
perché, come scopriremo giocando, spesso questa 
“squadra B" è lontana dai riflettori per occuparsi di 
cose concrete, tipo salva- 
re le chiappe a Keanu 
Reeves & Co, o forse per- 
ché, in fondo in fondo, il 
loro operato è comun- 
que trascurabile ai fi 
della storia portante di Matrix... 


STARSKY & HUTCH CI FANNO UN 
BAFFO 
Come stiano le cose è solamente un punto di 
vista: si può pensare a ETM come un completa- 
mento della saga o come un'appendice tutto som- 
mato inutile, a seconda del livello di ortodossia 
dell'utente e del livello di adorazione per 
tutto quanto è caratteri verdi in 
caduta libera. Di sicuro c'è solo 
che in ETM vedremo le gesta del 
capitano Niobe e di Ghost. 
Entrambi più volte presenti in 
Reloaded (specialmente Nio- 
be, ex-fiamma di Morpheus 
e ora pupa del coman- 
dante delle forze di 
Zyon), i due eroi sarai 
no responsabili inizial- 
mente di una missio- 
ne di quelle che ti 
capitano tutti è 
giorni: recuperare 
le informazioni 
raccolte dalla Osiris, una 
nave andata distrutta mentre 
cercava di comunicare alcu- 
ne importanti rivelazioni sul- 
l'operato delle macchine. 
Queste informazioni, guar- 
da caso, sono le stesse che 
sfoceranno negli eventi di 


A tutto uso e 
consumo de- 
gli appassio- 
nati 
all'amatrixia- 
na (ehm... ndSS), ecco una piccola guida 
cronologica per meglio incasellare gli eventi di ETM 
nel complesso universo a metà tra bit e realtà. 


ANIMATRIX 

Nei nove capitoli animati che compongono questa 
serie si possono vedere curiosi e interessanti retro- 
scena su molte vicende del passato e presente del- 
la matrice. Tra queste un episodio in particolare, l'u- 
nico interamente realizzato in CGI nientemeno che 
da Square USA, vediamo la distruzione della Osiris 
poco prima che un elemento dell'equipaggio riesca 
a spedire attraverso la posta ordinaria di Matrix un 
pacchetto con importanti informazioni. 


Se mi baci come se stessi baciando Îl tuo vero amore 


ti dirò dove si trova il tuo amico 


A In molti punti ETM ci presenta personaggi e av- 


venimenti che incrociano le vicende di Reloaded. 


Reloaded: le macchine si apprestano ad attaccare 
Zyonl Per fermarle è necessario che qualcuno 
avvisi tutti ì capitani delle navi sparse in giro per il 
mondo reale: chi se non i nostri due possono sob- 
barcarsi un impegno così leggero? 

Mi fermo qui nel raccontare la trama per non rovi- 
nare nulla a chi è intenzionato a scoprire da solo il 
resto, ma anche solo con questi due piccoli esem- 
pi è chiaro che Niobe e Ghost sono a tutti gli effet- 
ti i deus ex machina di tutto Reloaded: sono loro a 
dare il via con le loro scoperte, sono loro a comu- 
nicare gli ordini di Zyon sul da farsi, sono loro in 
almeno altre due occasioni a fare il “lavoro sporco" 
per i nostri cari eroi plurimilionari della versione 
cinematografica. Tutto questo si traduce, in prati- 
ca, in un gioco nel quale potremo impersonare a 
scelta la coraggiosa Niobe o il più sarcastico e filo- 
sofico Ghost: a seconda di questa scelta la trama 
si dipanerà sempre nella 
medesima vicenda 
variando solamente 
‘alcune missioni e livelli 
tutto sommato trascura- 


torneremo tra breve 
dopo aver spiegato il gameplay di ETM. 


DENTRO E FUORI LA MATRICE 

Una volta scelto il personaggio d interpretare il 
giocatore si troverà a seguire alcune scene filmate 
che lo introdurranno alla prima missione. Il gioco 
più o meno è strutturato in questo modo: ogni 
missione compone un capitolo della storia "paral- 
lela" di Niobe e Ghost, riagganciandosi alla trama 
del film in più punti raccordati tra loro da numero- 


Risulta molto difficile 
considerare ETM un gioco 
impegnativo, nonostante i. 
bili, ma su questo punto QUEI iversi livelli di difficoltà 


ENTER THE MATRIX 


REVIEW 


Il gioco incomincia con Niobe e Ghost intenti a 


recuperare il pacchetto e a divulgare le informazio- 
ni in esso contenute: le macchine stanno per attac- 


care Zyon. 


MATRIX RELOADED 

Niobe (e Ghost, per quel che ne sappiamo) partono 
alla ricerca di Neo e Morpheus su richiesta del con- 
siglio di Zyon, partecipano all'azione per 


distruggere la centrale atomica e consentire a Neo 
di accedere al mainframe delle macchine, poi 
scompaiono nel nulla. 


ENTER THE MATRIX 
Verso la fine scopriamo il destino di Niobe e Ghost, 
oltre le vicende che chiudono i film e capiamo che 
anche nel prossimo Revolution i due avranno un 
ruolo nella vicenda 


si filmati (i più volte strombazzati minuti di 
filmati inediti che in totale forniscono 
un'ora circa di materiale esclusivo per 
ETM]). Già qui scopriamo con un po' di 
delusione che le singole missioni sono 
divise in sezioni molto brevi al termine del- 
le quali è possibile salvare i progressi: una 
struttura questa che rende davvero facilis- 
simo proseguire nel gioco a causa dell'alta 
frequenza di questi checkpoint. 

Ma cosa ci aspetta in queste missioni? 
Principalmente ETM è sviluppato per essere un 
gioco d'azione in terza persona, nel quale il prota- 
gonista può combattere corpo a corpo o utilizzare 
armi da fuoco in puro stile Matrix: questo elemen- 
to comprende anche il famoso bullet time cinema- 
tografico, già visto nel nostro amato mondo 
videoludico in Max Payne, titolo che spesso viene 
‘accostato a ETM proprio a causa di questo fatto- 
re. Nel gioco il bullet time si chiama Focus ed è 
rappresentato da una barra che si consuma ogni 
volta che viene utilizzato per rigenerarsi nelle pau- 
se: ogni volta che il personaggio utilizza il Focus 
può sbizzarrirsi in tutte le coreografiche e spetta- 
colari acrobazie tipiche dei film come correre sui 
muri, schivare proiettili, disarmare nemici con 
sapienti mosse di arti marziali, saltare e correre 
molto più lontano e velocemente, e via dicendo. 
Chiaramente questo non rende il nostro alter ego 
invulnerabile, ma quasi: difficilmente durante il 
Focus verrete seriamente minacciati da nemici 
umani e persino i temuti agenti, 
per quanto imbattibili, saranno 
facilmente evitabili. Tutto troppo 
facile insomma? Aspettate a dir- 
lo: esattamente 
come per il Focus, 
anche l'energia del 
personaggio si rigenera tra uno 
scontro e il successivo, 0 perlomeno 
questo succede in qualsiasi livello 
‘esclusi i temuti “boss di fine livello”. 
Questo significa che nella stragran- 
‘de maggioranza delle occasioni è 
sufficiente aspettare un attimo in un 


D Poteva mancare l'agente Smith 
ei suoi numerosi cloni? 


A InReloaded si accennava solamente ai 
programmi da uccidere con l'argento: in ETM 
affronteremo i suddetti e dovremo impalarli 
nella migliore tradizione vampiresca! 


A Altro giro, altro regalo: questa volta sia- 
mo sull'autostrada a liberarci la via per corre- 
re in soccorso di Morpheus... 


A Gli ambienti riprodotti in ETM, pur risul- 
tando perfettamente in linea con lo stile dei 
film, risultano un po' troppo poveri di dettagli 
e di poligoni... 


ENTER THE MATRIX 


SVILUPPATORE 


Shiny Entertainment 


PUBLISHER 


Atari 


[MULTIPLAVER] 


Assente 


LOCALIZZAZIONE 


Manuale e Sottotitoli 


BE 
VARIE Matrix in ogni sua forma 


e incarnazione sono rimasto deluso da 
ETM, meno comunque di quanto mi abbia 
deluso da semplice appassionato di video- 
giochi. Se da fan ho potuto quantomeno 
‘apprezzare come Îl gioco si incastri alla 
perfezione nel materiale 
cinematografico/animato proposto nelle 
altre pubblicazioni, e abbia goduto di tutta 
una serie di accorgimenti che permettono 
di sentire intorno l'atmosfera della matrice 
(dalle spettacolari acrobazie dei combatti- 
menti ai temi musicali, dalle citazioni ad al- 
cune comparsate del cast originale), da vi- 
deogiocatore non posso non abbattermi 
per la superficialità e la pochezza realizza- 
tiva del prodotto. Scremato dal suo 
contesto, infatti, ETM risulta poco 
accattivante, banale nel sistema di gioco e 
per giunta troppo semplice e lineare da 
garantire un minimo di interesse. Questo, 
unito a una serie inesorabile di difetti 
tecnici che vanno dall'intelligenza 
artificiale alla pochezza del motore 
grafico, passando per sezioni arcade al 
limite dell'allucinante, fanno di ETM un 
prodotto, in definitiva, poco più che 
sufficiente per tutti. Certo, se poi voi siete 
tra quelli per cui il cucchiaio non esiste al- 
lora il problema non si pone: nonostante 
quanto narrato non sia strettamente 
necessario alla comprensione di Matrix, 
rimane sempre un bel po' di retroscena 
‘con cui comprendere meglio la storia nella 
sua interezza... E questo è davvero l'unico 
pregio di questo titolo. 


HARDOBNA | requisiti mini- 
mi per ETM 
parlano di un processore ad almeno 800 
MHz con 128 MB di RAM e almeno 4.3 GB 
di spazio su Hard Disk. Il gioco supporta 
tutte le schede grafiche che supportino 


DirectX 9.0. 


ANN PreseNTAZIONE 
LL 
ID 


GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


CARISMA 


RACCKA LA MATI 


scoprire come! 


angolo riparato per recuperare appieno le 
forze e poter proseguire. Capirete che così 
facendo, e considerando anche i tanti punti 
di salvataggio presenti, risulta molto diffici- 
le considerare ETM un gioco impegnativo, 
nonostante i tre diversi livelli di difficoltà: 
due di essi sono apparentemente ridicoli 
per l'impegno necessario a proseguire, 
mentre il terzo risulta solo irritante a causa 
dell'estrema facilità con cui si può stramaz- 
zare con un paio di colpi bene assestati.. 
Non certo il massimo in termini di longevità 
non vi pare? 


SEMPRE MEGLIO CHE IL CODICE 
ASCII 


Nonostante i livelli di combattimento siano oltre il 
‘90% del gioco ETM, ripercorrendo la grande tradi- 
zione dei Tie-In (titoli su licenza cinematografica), 
ci propone alcune missioni di natura ancor più 
‘arcade: in alcune di questi dovremo metterci al 
volante di un auto, in altre dovremo combattere 


sparando dal finestrino del- 
la stessa (molto dipende 
dalla scelta del personag- 
gio: Niobe e Ghost hanno 
attitudini differenti), altre 
volte dovremo usare le tor- 
rette della nave nel mondo 


reale. Queste sezioni sono accomunate tutte dalla 
scarsa qualità con cui sono state confezionate: in 
molte occasioni si percepisce come l'engine del 
gioco sia stato pensato per tutt'altre situazio- 
ni e questo lascia aperta più di un'occasione 
per situazioni comiche e quanto mai ridicole. 


Volete due esempi? Macchine che si 
incastrano contro un palo dell'auto- 
strada per diversi minuti, e situazioni 
in cui il veicolo si trova a testa în giù 
per poi magicamente ribaltarsi sen- 
za alcun senso. Ci sarebbe da 
piangere, se non fosse che, come 
già detto, il gioco prevede tanti 

di quei salvataggi da rendere il 
superamento di queste missioni 
solo un calcolo di probabilità: in 
pratica, nel caso in cui si rimanesse 
incastrati (con conseguente e ine- 
luttabile game over), sarà solamente 
sufficiente ritentare e sperare di avere più 
fortuna. Questo non è certo l'unico difet- 
to tecnico di ETM, ma anzi è solo la pun- 
ta dell'iceberg. L'intero gioco sembra 
infatti assemblato in maniera frettolosa 

e con una cura di sicuro non degna del- 
l'etichetta che la Shiny si porta appres- 

so grazie ad anni di onorata carriera: 


L'unica modalità accessoria al single-player previsto del gioco è 
l'inusuale modalità di hacking prevista in ETM. In questo modo vi 
troverete di fronte a una virtuale console da operatore, intenti a 
operare attraverso una serie di comandi tutti da scoprire tra hard 
disk e file di varia natura. Grazie a questa modalità potrete guada- 
gnarvi molte piccole chicche: sarete in grado di leggere 
informazioni su personaggi e nemici, visionare foto e 
caratteristiche di armamenti e veicoli, visionare più volte i filmati 
del gioco e persino gabolare e regalarvi armi e munizioni nella 
partita vera e propria. Ah, in più esiste la possibilità di giocare usando come arma una spada... Sta a voi 


L'intero gioco sembra assemblato 
in maniera frettolosa e con una 


cura non degna dell’etichetta che. 
la Shiny si porta appresso da anni 


A Altra sezione arcade: un attacco delle "sep- 
pie" nel mondo reale... Allarme rosso, ai posti 
di combattimento! 


livelli particolarmente spartani e vuoti, intelligenza 
artificiale a dir poco inesistente (i nemici sembra- 
no ancora più ebeti dei loro corrispettivi cinemato- 
grafici), poca varietà nelle ambientazioni (il colore 
grigio domina circa la totalità degli ambienti, sia- 
no esse fogne 0 
uffici postali, cen- 
trali atomiche o 
aeroporti)(questo 
credo sia voluto, 
ndsS). Persino la 
differenziazione 
tra i livelli di Niobe e Ghost è solo leggermente 
‘accennata, al punto che dopo aver terminato l'in- 
tera trama con un personaggio è possibile tirare 
dritti con il secondo andando a memoria, 
senza preoccuparsi troppo di colpi di scena 
- che renderebbero 
di sicuro più inte- 
ressante il tutto. E 
questo senza 
nemmeno addentrar- 
ci nelle scottanti questioni 
ancor più squisitamente tecni- 
che legate a un motore grafico di 
sicuro non paragonabile ad altri suoi 
coetanei sia per quantità di poligoni che 
per rendimento in termini di fluidità. 
Insomma, anche senza voler questionare 
troppo sull'aspetto puramente estetico 
diciamo che molti si aspettavano da una 
produzione così pomposa e attesa molto 
di più anche sotto questo punto di vista, 
e il risultato non è certo quello sperato. 
Niente da eccepire invece per quanto 
riguarda altre caratteristiche, come ad 
esempio l'accompagnamento sonoro, di 
altissima qualità sia negli effetti che nella 
colonna sonora molto Matrix-style e per- 
fetta nel suo ruolo. 


LINEA 
dignovanta 


Dedicata ai titoli di ogni tipo, comprende giochi 
e programmi applicativi di vario genere. 


Se siete persone molto esigenti c'è chi sa anticipare ogni vostra aspettativa: Microforum, leader nel settore dei 


prodotti per l'informatica con una vastissima scelta di software per tutti i gusti e tutte le età a prezzi imbattibi 


HORDE 
Nei panni di un guerriero dovrete sta- 
bilire la vostra colonia, costruire fo 
ficazioni attorno al vostro villaggio, 
formare arcieri e cavalieri, raccogliere 
legna e quant'altro per tenere alto il 
nome del vostro insediamento. Difen- 
detevi dagli altri popoli, scegliete 
quando attaccare e che strategia usare, 
se prendere i nemici in una valle con 
gli arcieri dall’alto o se entrare con i 
ieri nel villaggio e fare razzia. Oc- 
popoli vicini perché mentre at- 
taccate non staranno a guardare. 


SUPER KART RACING 

Nervi saldi, piede pronto ad affondare 
sull'accelerato) e via, si parte. Curve a 
gomito, velocità ed azione frenetica fan- 
no di Super Kart Racing una vera e pro- 
pria simulazione del mondo delle mini 4 
ruote da competizione. Questo gioco 
sfrutta le più moderne tecnologie 3D ge- 
stite dalle DirectX di Microsoft e consente 
il gioco in rete locale. 18 tracciati, 6 am- 
bientazioni diverse, 8 diversi kart da sco- 
prire nel corso del gioco, possibilità di 
costruzione di piste personalizzate, mo- 
dello fisico di guida fedele ai veri kart. 


NORMANDIA 
6 Giugno 1944, una data importantissi- 
ma per l'intera Europa, quella dell'inizio 
dello sbarco in Normandia! Immaginate 
di essere al comando degli alleati, di do- 
ver pianificare la strategia d'attacco 
contro l'esercito tedesco, di avere a di- 
sposizione navi, mezzi e reparti di fante- 
ria fedelmente riprodotti nelle caratteri- 
stiche e nei colori. Scegliete la vostra 
"sponda", giocate comandando gli al- 
leati, o l'Inghilterra solamente, o gli 
americani o addirittura i tedeschi per 
cambiare la storia d'Europa. 


meglio a meno 


Microforum Italia SpA Via Casale Ghella, 4 - 00189 Roma - tel. 0633251274 - fax 0633251475 
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W Signore e signori, ecco a voi Brian Basco, 
semplice ragazzetto di NY capitato per caso in 
mezzo ad un intrigo degno del peggiore film 


poliziesco...! 


W | luoghi visitati da Brian saranno davvero 


tanti e diversi, 


W Vai BB, sei il Mc Guyver più scanzonato 


che si sia mai visto! 


‘W Come in ogni avventura old style, parlare 
con i vari personaggi significa scegliere il tipo 
di domanda o di risposta da un elenco... 


THE GAMES MACHINE - 


Gli iberici Péndulo Studios ci 
ropongono la loro ultima fatic: 
ioco che spezza il digiuno 
"vec forzato di avventure punta e clicca 
vecchio stile che mancavano dai 
nostri monitor da un bel 


bbiamo imparato ad apprezzarle anni 
PE e anni addietro grazie a software 

house come Sierra e LucasArts, eppi 

re con il passare del tempo hanno 

rischiato di scomparire dai nostri monitor, Sono le 
‘avventure grafiche [chiamate così al tempo in cui 
era necessario differenziarle 
dalle avventure testuali... seco- 
ll videoludici fa, insommal), i 
più semplici e, paradossalmen- 
te, i più divertenti esempi di 
film interattivo mai realizzati. 
Grazie al sapiente uso di uno 
stile grafico che definire cartoonesco è dire poco, 
a un'accurata miscela di trama e trovate esilaranti 
al limite della demenzialità, questi piccoli gioiellini 
hanno vissuto un periodo di vera gloria per poi 
divenire quasi un capro espiatorio, il tipo di gioco 
vecchio e ormai sorpassato in un mondo sempre 
più affamato di poligoni e complessità. | veri 
amanti del genere non si sono mai rassegnati a 
questo declino e ora a premiarli per tanta pazien- 
za ci pensano i Péndulo Studios, un gruppo di 
programmatori che ha fatto delle avventure pun- 
ta e clicca la loro unica ragione di vita. Il risultato 
è un titolo davvero interessante sotto molti punti 
di vista: siete pronti a vivere le avventure di 
Brian Basco? 


C'ERA UN RAGAZZO, CHE COME 

ME... 

La prima cosa da dire di Runaway riguarda 

la sua ambientazione: ultimamente fin trop- 

pe avventure [si fa per dire, si contano sulle 

dita di una mano...) hanno cercato di ingo- 

losire i giocatori con scenari storici, fantasy 

0 a volte fantascientifici. Già dall'introduzio- 

ne, Runaway ci fa capire come questa volta 

ci attenda qualcosa di molto più realistico e 
attuale, una specie di poli- 
Ziesco ambientato nell'a- 
merica dei giorni nostri. 
L'intera vicenda è narrata 
come un gigantesco flash- 
back dalla viva voce del 
protagonista, che con le 
sue sagaci intromissioni e i 
suoi commenti lega insie- 
me i sei differenti capitoli 
che compongono l'avven- 
tura vera e propria. 


Nel filmato introduttivo il 
nostro biondo eroe ci rac- 
conta di come la sua vita 
fosse sul punto di cambia- 
re radicalmente: il giovane 


LUGLIO 2003 


L'intera vicenda è narrata 
come un gigantesco 
flashback dalla viva voce 
del protagonista 


ezzo... 


Brian, appena diplomatosi a un liceo di New York, 
era intento a fare i bagagli per raggiungere la sua 
futura università, il celebre ateneo di Berkley in 
California. Deciso a raggiungere il nuovo campus 
in macchina anche a costo di attraversare da costa 
a costa tutti gli Stati Uniti, il serio e studioso giova- 
otto non sapeva però che 
ìl destino era pronto a dare 
una svolta ancora più ina- 
spettata al suo futuro: poco 
prima di partire nel cuore 
della notte, Brian si ricorda 
di aver ordinato un libro a 
un negozio di Manhattan e visto che la libreria in 
questione è aperta 24 su 24 decide di fare tappa a 
recuperare l'oggetto prima di iniziare il lungo viag- 
gio. Mentre guida per le strade della famosa isola 
newyorkese, Brian investe per puro 

caso una giovane donna corsa in 

mezzo alla strada senza 

badare al traffico. Da 

persona 

giudizio 


sieme i vari momenti di gioco. 


Brian decide di portare la ragazza al più vicino 
ospedale: non fa in tempo a preoccuparsi delle 
condizioni della poveretta che questa, svegliando- 
sì, gli rivela di essere scappata in strada dopo aver 
assistito a una scena terrificante. Il racconto di 
Gina, questo il nome 
della sventurata, tira 
in ballo suo padre, 
spia che lavora per il 
governo, e una banda 
di mafiosi. Gina ha 
visto i sicari della 
mafia uccidere suo 
padre. Poco prima, il 
genitore le aveva consegnato un antico crocifisso: 
probabilmente i killer sono sulle sue tracce e lo 
vogliono! 


decisamen 


QUI COMINCIA L'AVVENTURA... 

A causa di questo incontro Brian si rende conto di 
non poter abbandonare Gina: saranno le sue cur- 
ve mozzafiato, sarà il fatto di essere lui stesso in 
pericolo per aver aiutato la giovane donna, ma di 
fatto il nostro eroe vuole vederci più chiaro. Da 
qui incominciano le peripezie del ragazzotto che 
lo porteranno, senza volervi svelare alcun partico- 
lare, in giro per gli Stati Uniti, dove incontrerà 
diversi personaggi strampalati e visiterà luoghi 
davvero inusuali. Eh sì, come si diceva nell'intro- 
duzione, pur trattandosi di una storia realistica, il 
biondo Brian avrà parecchi colpi di scena lungo il 
suo tortuoso cammino: incontrerà drag queen e 
sciamani, visiterà villaggi del Far West abbandona- 
ti e musei di archeologia e dovrà affrontare situa- 
zioni pericolose armato soltanto 
del proprio ingegno. Vi anticì- 
po subito che la trama, pur 
non essendo particolar- 


mente origi- (in) 
E @ 


nale, è 


A La grafica di Runaway è davvero dettagliata e gradevole, specialmente nei lunghi filmati che legano in- 


Runawagi un’avventura 
e lineare e in gran 
parte delle occasioni per poter pro- 


seguire il racconto dovrete 
risolvere nel giusto ordine le situa- 
zioni così come sono proposte 


REVIEW 


tata e riuscirete a scoprire cosa si nasconde dietro 
al crocifisso e a Gina solamente a pochi “minuti” 
dalla fine... E anche Il, aspettatevi delle sorprese; 
dopotutto un buon film necessita di un finale a 
sorpresa, non pensate? 

Per arrivare a scoprire 
il destino di Brian e 
Gina dovrete però 
affrontare i suddetti 
sei capitoli di Runa- 
way. La struttura di 
gioco ricopia in tutto 
le grandi avventure 
del passato sia per 
quanto riguarda l'interfaccia di gioco che per il 
tipo di enigmi che vi troverete a risolvere. In prati- 
ca, qualsiasi movimento farete compiere al prota- 
gonista sarà gestito attraverso il solo utilizzo del 
mouse: selezionando un oggetto con il tasto sini- 
stro potrete esaminarlo, usarlo, raccoglierio o dar- 
lo a qualcuno, mentre selezionando una persona 
potrete parlarle. Grazie al tasto destro, invece, 
potrete passare in rassegna altre opzioni a secon- 
da del punto in cui cliccherete. Infine, come tradi- 
zione vuole, avrete a disposizione un inventario 
per controllare gli oggetti raccolti e provare a 
combinarli tra loro per ottenere nuovi artefatti in 
grado di risolvere le situazioni più assurde. Per 
quanto riguarda gli enigmi, possiamo dire che 
sono principalmente legati a quello che avrete 
modo di scoprire e raccogliere lungo la vostra 
avventura. Runaway è un gioco decisamente 
lineare e in gran parte delle occasioni per poter 
proseguire il racconto dovrete risolvere nel giusto 
ordine le 


situa- 
CAMEI E CHICCHE A PROFUSIONE 


L'ironia è un aspetto non proprio secondario nelle avventure a cui Runaway si ispira: proprio grazie a esilaranti 
situazioni e a deliranti trovate molti suoi simili sono entrati nella leggenda dei videogiochi. Ebbene, questo pic- 
colo boxettino è tutto dedicato alle citazioni e ai riferimenti con cui i Péndulo hanno infarcito questo 
adventure. Brian si dimostra un ragazzetto attento alle nuove tecnologie e abbastanza al passo coi tempi: sa 
come usare un registratore di MP3 e come fumare una pipa piena di estratti dagli effetti ‘simpatici’, discute 
tranquillamente di cinema (apprezza in maniera particolare Woody Allen) e non si lascia scappare nemmeno 
una battuta sulla cosiddetta arte contemporanea (arriva addirittura a creare un’opera d'arte mooolto 
speciale). D'altro canto, i personaggi con cui avrà a che fare sono pieni di spunti per le sue sagaci riflessioni: 
parlare con un hacker gli permetterà di confidare che "si sente come uno di quei personaggi dei videogiochi, 
quelli delle avventure che vengono sballottati da una parte all'altra senza un motivo preciso"... 


A Gili scagnozzi della Mafia sono sempre alle 
prese con i nostri fuggitivi: li seguiranno ovun- 
que, almeno finché potranno... 


A Inalcuni capitoli avremo più luoghi da visi- 
tare, collegati tra loro da mappe animate come 
questa. 


RUNAWAY: ANGI=Y.N REN NAT 


SVILUPPATORE 


Péndulo Studios 


PUBLISHER 


FX Interactive 


USSELIC 


| LOCALIZZAZIONE | 


Completa 


Runaway è una gran bel- 
la avventura, di quel 
genere scanzonato e cartoonesco che ha 
fatto la fortuna dei vari Monkey Island et 
simila. Da questi suoi progenitori il lavoro 
dei Péndulo eredita tutto, dall'aspetto 
estetico al gameplay, aggiungendo pochi 
ma significanti elementi: una trama lunga 
e articolata non priva di colpi di scena, 
un'attenzione particolare nel ricreare 
attraverso decine di filmati e interme; 
un vero e proprio film interattivo, un nutri- 
to numero di personaggi, locazioni e 
puzzle disseminati in maniera piuttosto 
varia e originale. Di contro, come si dice- 
va nella recensione, c'è soltanto da 
rimarcare una linearità fin troppo oppres- 
siva che può spazientire i giocatori in 
diverse occasioni, specialmente quando 
l'enigma da risolvere non è assolutamen- 
te ovvio né scontato, Se siete disposti a 
soprassedere su questo aspetto pur di 
non lasciarvi scappare un'avventura 
ricca, divertente e complessivamente più 
che godibile, allora Runaway è quello che 
fa per voi, specie considerando che gli 
appassionati di questo genere non posso- 
no contare su tonnellate di titoli. Un 
gioco, insomma, che piacerà ai fan delle 
avventure grafiche (anche per mancanza 
di concorrenza), ai neofiti (perché è bello 
da vedere e divertente da giocare) e, in 
genere, al videogiocatore medio. A 
questo prezzo, un affare da non lasciarsi 
scappare. 


Bi 


Per giocare a 
Runaway è 
sufficente possedere un PC con proces- 
sore a 200MHz, 64 MB di RAM e circa 
640 MB di spazio su Hard Disk, oltre ad 
una scheda grafica (anche non accele- 
ratal) capace di gestire la risoluzione di 
1024x768 a 16 bit di profondità. 


Î PRESENTAZIONE 
GRAFICA 
SONORO 


GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


zolanti autori di Runaway. 


A Altra certezza, l'inventario: esilarante il ri- 
tratto "parlante" del nostro eroe che commente- 
rà qualsiasi azione. 


zioni così come sono proposte. L'unica eccezione 
a questo schema è rappresentata dal terzo capito- 
lo, che prevede una struttura leggermente più 
libera delle altre e vi permetterà di sbizzarrirvi a 
cercare di risolvere quattro parti di un grosso pro- 
getto nell'ordine che preferite. Per il resto però, 
come dicevamo, dovrete procedere come da 
manuale delle giovani marmotte videoludiche, 
recuperando gli oggetti, esaminando le possibili 
interazioni e tentando ogni 
possibile combinazione fino a 
scovare la soluzione per poter 
passare all'enigma successivo. 


SE LE COSE NUN LE SAI, SAPPILE 
Parlando di puzzle è il caso di fare un appunto 
riguardo la struttura di Runaway: la mancanza di 
libertà di cui soffre è in qualche modo appesantita 
dalla scelta, in certi casi assurda, di far utilizzare 
oggetti e luoghi in un ordine troppo rigido. Vi fac- 
cio un esempio: vi trovate in uno stanzino con un 
congelatore, tipo frigorifero dei gelati al bar. Il 
freezer ha uno sportello, una presa nel muro, e 
una valvola di scarico: sopra di esso c'è una fine- 
stra sporca. Ora, partendo dal presupposto che lo 
stanzino non ha altre uscite, è evidente che dove- 
te “lavorare” sul freezer in qualche modo. Provate 
a staccare la spina ma Brian si rifiuta, provate a 
pulire la finestra con uno straccio ma Brian si rifiu- 
ta, provate ad aprire lo sportello... E solo allora 
potrete continuare nelle operazioni, magari ripro- 
vandole tutte prima di capire quella accettata nel- 
la stretta successione prevista dal gioco. È solo un 
esempio, ma in diversi casi può capitare di non 
trovare la cosa giusta da fare semplicemente per- 
ché non si è esaminato un oggetto o peggio 
ancora perché non si è usciti da una locazione: in 
un paio di occasioni un personaggio secondario 


DAI MOSTRI DI HOLLYWOOD ALLE FUG 


Frankenstein timido e impacciato, insomma: nonostante sia passato molto tempo vi consiglio di provare a 
ripescare questa assurda avventura per farvi quattro risate e capire di che sottile ironia sono dotati i pen- 


PO 


ESCHE 


1 Péndulo Studios non alla loro prima esperienza nel 
campo dei videogiochi e nemmeno in quello più 
specifico delle avventure. Qualche tempo addietro 
(beh, diciamo qualche anno), questo team ha porta- 
to sui nostri schermi un altro titolo molto simile, per 
spirito e situazioni, a questa loro ultima fatica: 
stiamo parlando di Hollywood Monsters, pubblicato 
dalla defunta Dynamic Multimedia. In HM vestivamo 
i panni di una coppia di giornalisti capitati quasi per 
caso in una strampalata villa piena di mostri celebri. 
Una specie di Rocky Horror Picture Show ambienta- 
to tra un conte Dracula în astinenza e un 


dirà "torna tra un po”. Se uscite dalla stanza e 
rientrate subito dopo, magicamente l'avventura 
continuerà, altrimenti potreste passare ore a cerca- 
re di capire come proseguire senza rendervi conto 
che non c'è nulla da fare se non rientrare e ascol- 
tare cos'ha da dirvi. Un peccato, perché questo, 
unito al fatto che alcuni elementi si confondono 
così bene con gli scenari da risultare difficili da 
scovare, fa salire un bel po' il livello di frustrazione... 


DI GRAFICA E SONORO 

Tralasciamo le cose fastidiose e dedichiamoci 
‘ancora un po' agli aspetti positivi di Runaway. Su 
tutti, bisogna elogiare la grafica, che merita di 
‘essere premiata per più di un motivo. Innanzi il 
numero di locazioni e scenari è davvero alto: oltre 
un centinaio di luoghi differenti e circa 30 perso- 
naggi garantiscono un bel po' di ore di gioco. A 
impreziosire il tutto, la scelta dei Péndulo è stata 
quella di integrare in un'avventura bidimensionale 
delle tecniche prese in prestito dal 3D, come il 
cosiddetto "Non-Photorealistic Rendering". In pra- 


L'aspetto grafico merita 
di essere elogiato per 


più di un motivo 


tica i personaggi e gli oggetti in movimento sono 
stati prima renderizzati in 3D e 
poi ricalcati a mano nelle varie 
angolazioni per essere integrati 
nel tratto fumettoso e piatto 
degli scenari. L'effetto è davvero 
piacevole e permette di vedere i personaggi muo- 
versi în tantissimi modi differenti pur non perden- 
do l'aspetto bidimensionale che caratterizza que- 
sto genere di avventure. Il tutto nello splendore 
del 1024x768, una risoluzione che consente di 
godere al meglio anche i lunghissimi filmati previ- 
sti nel gioco, che occupa 3 CD proprio per le sva- 
riate decine di minuti di sequenze... Ah, quasi mì 
stavo dimenticando: la colonna sonora è compo- 
sta da musiche originali scritte per l'occasione e 
da un tema principale cantato che, non chiedete- 
mi perché, mi ha subito ricordato la musica del 
mitico Full Throttle... 


W Mamma mia, cosa si troverà laggiù? Un me- 
teorite, un alieno? No, è solo il Duspa... 


Ari nformaticaPERTE. 
Offerta fino ad 
esauri 


imento scorte 
(200 pezzi) 
Solo x i letto 


di TGM 


3ONY PLAYSTATION: 


€169.00 


Versione con gioco: 


€189.0 
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PROSSIME APERTURE: VELLETRI (RM) , ALBANO (RM), Cinecittà EST (RM) 


La promozione della Sony Playstation 2 è sottocosto. Il prezzo ufficiale della Playstation 2 è 199,00 (versione senza gioco) e 229 (versione con gioco) 


È finalmente giunto il momento di 
prendere il controllo di spettri & 


spiritelli... Qualcosa di losco sta 
lovete 


assolutamente esserne i 


‘accadendo e vi 


W Attenzione alle forze oscure che scatena- 
te! Questo gruppo di studenti ha trovato un li- 
bro proibito ed è in procinto di evocare una 
creatura mostruosa. Fate in modo che non 
cambino idea. 


W La polizia ha trovato un cadavere! Non 
sempre dovrete spaventare i mortali: a volte 
dovrete anche aiutarli a raddrizzare un torto 
subito dai morti. 


‘W Mettere i fantasmi nei punti più frequenta- 
ti dell'abitazione è sempre una cosa buona e 
giusta. Per esempio, piazzare i vostri spettri 
nei pressi di una scala garantisce che molti 
mortali vi incappino. 


ulle case infestate se ne sono raccon- 
tate di tutti i tipi; le storie di spettri 
imperversano un po’ in ogni zona del 
mondo e hanno diverse connotazioni 
a seconda dei casì. Sì va dallo spirito tormentato 
che fa grondare sangue dai 
muri per arrivare al polter- 
geist che fa volare gli ogget- 
ti, passando per il fantasma 
che compila i 730 dichiaran- 
do il doppio del reddito 
effettivo della persona a cui 
il modulo si riferisce. Fantasmi per tutti gusti 
quindi, che possono essere divertenti 0 pericolo- 
sî, ma che sono sempre & comunque trapassati 
quel tanto che basta per spaventare la gente. 
Ed è proprio questa vasta tradizione orrorifica che 
ha ispirato ì Sick Puppies nella 
creazione di Ghost Master, pro- 
dotto dalla Empire e ora disponi- 
bile nei negozi 
Ricordo che il mio primo contat- 
to con il gioco în questione 
avvenne quasi un anno fa: già 
allora le premesse sembravano 
garantire un titolo di un certo 
spessore, dotato di una discreta 
originalità, cosa che, visti i tempi 
che corrono, è già tanto. Qual- 
cuno lo aveva paragonato a 
Dungeon Keeper, ma, adesso 
che finalmente ne abbiamo sot- 
tomano una versione definitiva, 
posso dire che, in fin dei conti, non ha molto a 
che vedere con il titolo della Bullfrog. 
In Ghost Master le dinamiche di gioco fondamen- 
tali sono estremamente semplici, eppure riescono 
a ricreare una varietà di situazio- 
NOI 
programmatori avessero cercato 
un sistema di base flessibile e 
adattabile a molteplici circostan- 
ze, nonostante 
l'impressio- 
ne iniziale 
possa core ee 
un'idea di 
trovate riciclate. 
Sto facendo un 
gran parlare delle 
meccaniche di gio- 
co, ma intanto non le 
ho ancora descritte, quin- 


84 THE GAMES MACHINE - LUGLIO 2003 


Ghost Master vi mette alla 
guida di una squadra di 


fantasmi da "manovrare" in 
un ambiente circoscritto 


a Lacie mae re 
È promozionale di 


<< Alla faccia delle previsioni del 
tempo! Grazie ad alcuni dei vostri 
fantasmi potrete fare piovere per- 
sino all’interno di un'abitazione. 
Non fa molta paura, ma è bello da 
vedere. 


di vediamo di rimediare a questa lacuna. Allora, il 
concept di Ghost Master si risolve attorno all'idea 
che vi vede al “comando* di una squadra di fanta- 
smi nell'ambito di un ambiente circoscritto, solita- 
mente un edificio e le sue immediate vicinanze. 
L'azione dei fantasmi si basa 
essenzialmente su due fattori, 
ovvero il tipo di infestazione 
che possono compiere e i 
poteri che possono utilizzare 
Il tipo di infestazione, per dir- 
la in termini semplici, indica 
un particolare oggetto 0 posto a cui il singolo 
spettro può essere legato. Per poter agire, infatti, 
lo spirito deve necessariamente avere un ricettaco- 
lo, cioè qualcosa che lo “contenga” e che potete 
stabilire man mano che ricorrete al fantasma stes- 
so. Si può dire che i vostri seguaci si suddividano 
in diverse categorie, che determinano a quale 
ricettacolo possono essere associati: alcuni predili- 
gono gli oggetti che funzionino a elettricità, men- 
tre altri si infilano in elementi di scenario in grado 
di scatenare una “forte carica emotiva”. Altri anco- 
ra, infine, devono essere legati a una zona di spa- 
zio, che può essere una stanza oppure una porzio- 
ne di ambiente esterno. 
Tra i vari tipi di spettro, quelli della seconda cate- 
goria sono i più difficili da gestire, giacché alcuni 
di loro possono essere legati solo a emozioni o 
eventi di un determinato tipo; per esempio, ci 
sono dei fantasmi che devono infestare un luogo 
dove sia avvenuto un omicidio e altri che invece 
prediligono oggetti portatori di una forte carica di 
angoscia. 
Una volta messi in gioco, i fantasmi possono 
essere spostati a un altro ricettacolo, purché sia 
del tipo che possono abitare. Un'eccezione a 

questa regola è costituita 

dagli spiriti inquie- 


1 vostri fantasmi non saranno gli 
unici a infestare i posti che visi- 
terete. Nel corso delle vostre 
avventure soprannaturali, infat- 
ti, troverete anche i cosiddetti 
“restless spirit, che potrete 
sfruttare a vostro vantaggio. I 
restless spirit sono 
fondamentalmente degli spettri che non possono essere slegati dall'oggetto che occupano all'inizio della partita; 
saprete che ci sono, ma non saprete dove si trovino esattamente finché non li avrete visti. A questo punto, potrete cer- 
care un modo per liberarli. Perché dovreste? Perché, una volta liberi, i restless spirit potranno essere usati come qual- 
siasi altro fantasma (potrete cioè associarli ad altri oggetti o luoghi) e quindi significa di fatto avere un aiuto in più. La 
liberazione di un restless spirit avviene tipicamente usando uno dei vostri fantasmi di base sull'oggetto da loro infesta- 
to (0 nelle immediate vicinanze) oppure spingendo i mortali a compiere una specifica azione relativa allo spirito stesso. 


ti, ovvero spettri immanenti alla singola loca- 
lità che sono indissolubilmente legati 
(almeno all'inizio) a un oggetto o a un 
luogo specifico; ve ne parlo più approfon- 
ditamente in uno dei box. 

Per quanto riguarda i poteri dei vostri 
pupilli, bisogna dire che la loro gestione è 
subordinata a una fonte di energia chia- 
mata “plasm", che potete vedere rappre- I 
sentata da una barra nella parte alta del- 
lo schermo, Il plasm è praticamente il 
propellente delle abilità speciali dei fan- 
tasmi, ma non viene consumato dal] 
loro utilizzo. Piuttosto, sarebbe più 

corretto dire che rappresenta la “portata” 
massima dei poteri complessivi che potete 
utilizzare. Ciascuna delle abilità spettrali dei 
vostri defunti seguaci, infatti, occupa una certa 
porzione della barra e, come potrete facilmente 
Intuire, dovrete fare in modo che tutte le abili- 
tà usate in un dato momento riempiano una 
quantità di barra pari o inferiore al totale. 
Facciamo un esempio pratico: diciamo che la 
barra di plasm attual- 
mente a vostra disposi- 
zione vi conferisce un 
totale di venti "unità" di 
energia. Sapendo ciò potete decidere di impiegare 
uno spettro che usi un potere che consuma cin- 
que unità, un altro il cui potere ne consuma dieci, 
un altro che ne occupa tre e un altro che ne 
impiega due. O qualsiasi combinazione che dia 
venti come totale del plasm richiesto. 

Ma la quantità del plasm non è costante nel corso 
della partita: il potenziale della barra, infatti, cre- 
sce di pari passo con il vostro successo nello spa- 


W Attenzione dottore, quel libro è pericoloso. 
Ovviamente, essendo voi delle creature dell'al- 
dilà, è nel vostro interesse che il pericolo si 
realizzi. 


Ghost Master è interamente 
strutturato a missioni... 


livello che infestate. In altre paro- 
le: voi usate i poteri (e quindi 
occupate la barra del plasm) 
per “impressionare” la gente, 
questa si spaventa (secondo 
un procedimento che vi 
descrivo in uno dei box] e fa 
aumentare la quantità poten- 
ziale di plasm a vostra disposi- 
zione (in pratica la barra diventa 
più lunga]. Questo vi consente di 
usare più poteri e più potenti, 
soprattutto alla luce del fatto che 
la selezione delle abilità speciali 
dei fantasmi è vincolata dal loro 
livello. Mi spiego: quando seleziona- 


In genere, l'utilizzo dei 
poteri è automatico a parti- 
re dal momento in cui decì- 
dete che abbia luogo: se vi limitate a mette- 
re un fantasma in un posto, questo non farà 
niente finché non selezionerete anche una 
delle sue abilità. A questo punto, la userà 
automaticamente ogni volta che dei mortali 


W Questo spirito inquieto è legato a uno 
sciacquone. Già questo è avvilente, ma 
pensate che, per liberarlo, dovete fare in 
modo che qualcuno usi quel bagno... 


buona idea, ed è anche spettacolare. 


ventare le persone che frequentano il 


te uno spettro e accedete alla lista delle sue 
abilità, queste vi saranno presentati in ordine 
decrescente di efficacia, e quindi anche di 
costo in termini di plasm. Nel momento in 
cui scegliete che un dato spettro utilizzi un 
dato potere, questo vi ricorrerà alternativa- 
mente a quelli di rango inferiore. 


ectoplasmatiche nerastre dal pavimento è una 


REVIEW 


A Questo bizzarro spettro-ragno è l’ideale per 
infestare grosse stanze. | suoi poteri gli con- 
sentono di scatenare aracnidi soprannaturali 
per tutto il proprio territorio. 


dn. 24 

A Far comportare stranamente le caldaie, gli 
elettrodomestici e altri oggetti è uno dei modi 
più sicuri di spaventare un mortale. E anche uno 
dei più divertenti! 


W L'azione combinata di più spettri può avere 
effetti devastanti sulla psiche dei mortali. E, tra 
l’altro, può fare aumentare moltissimo il pla- 
sma potenziale che avete a disposizione. 


fap 


All'inizio dî ciascuna missione potrete 
scegliere la vostra squadra di spettri 
da una gamma apposita. La cosa non è 
facile come potrebbe suonare, perché 
non conoscerete esattamente gli 
obiettivi della missione stessa finché 
non l'avrete cominciata; è quindi 
consigliabile selezionare un gruppo di 
fantasmi dotati di competenze differen- 
ti e complementari. Volendo, potete at- 
tenervi alla selezione raccomandata (in pratica, una squadra scelta in modo auto- 
matico, che cambia a seconda del livello), ma non sempre è la decisione migliore 
o quella che vi consente di raggiungere gli obiettivi più velocemente. Conoscere i 
poteri dei singoli spettri e farvi un'idea del plasm che questi consumano può 


essere utile per decidere chi impiegare di volta in volta. 


si presenteranno nel suo raggio d'azione {e vi 
ricorrerà subito per una volta non appena la sce- 
glierete, indipendentemente dalle circostanze) 
Tuttavia, se volete pianificare meglio le vostre tatti- 
che, potete anche assegnare degli ordini spe- 
cifici ai singoli fantasmi, in modo che usino le 
proprie abilità solo in determinate circostan- 
ze 


‘W Una seduta spiritica può rivelarsi più peri- 
colosa del previsto. Soprattutto se nelle vici- 
nanze è in corso un’infestazione di spettri! Ep- 
pure, questa gente continuerà come se niente 


© ID 


Il gioco ha una struttura a missioni, che si 
dipanano lungo diverse località della città 
infestata in cui si svolge la storia. Inizialmen- 
te, vi sarà permesso di accedere solo a un 
paio di posti e le richieste della missione 
saranno semplici. Si può dire che, prevedibit- 
mente, servano solo per 
fare pratica con l'interfac- 
cia. Con il proseguire del 
gioco però, i problemi che 
vi saranno posti diventeranno 
sempre più complessi. All'inizio 
vi basterà spaventare i mortali 
che gironzolano per la vostra area di influenza; 
poi, però, dovrete usare i vostri poteri con più 
Li intelligenza. Nelle missioni più avanzate, 
infatti, lo scopo non sarà più spaventare le 
persone, ma manipolarle secondo la vostra 
volontà. | mortali non sono infatti l'unico sog- 
getto delle vostre abilità speciali: alcuni spet- 
tri possono alterare l’ambiente, spostando 
oggetti 0 mettendo in evidenza particolari 
che altrimenti sarebbero sfuggiti ai personag- 
gi che frequentano il luogo. All'inizio di ogni 
singolo livello vi saranno esposti gli obiettivi 
che dovrete raggiungere, ma non vi sarà 
spiegato come fare. Dovrete essere voi, con 
un po' di inventiva, a immaginare come libe- 
rare gli spiriti inquieti (per avere un po’ di "mano- 
dopera" addizionale) e a soddisfare le richieste 
che vi sono state poste [ma le due imprese 
non sono necessariamente dipendenti l'una 
dall'altra). In genere, il problema sta nel capi- 
re come attirare l'attenzione dei mortali e 
questa, in un certo senso, è l'intuizione che 
sta dietro Ghost Master. 
All'inizio, infatti, ci sono dei 
periodi di attesa 
piuttosto lunghi. 
L'obiettivo dei 
primi livelli con- 
siste semplice- 
mente nel fare 
tanto chiasso, in 


‘W Nontutti i poteri degli spettri serviranno per 
spaventare i mortali, Alcuni dovranno essere 
usati in congiunzione con dei luoghi particolari, 
per attirare l'attenzione dei viventi e fare in mo- 
do che si avvicinino a un dato punto. 


W Quando evidenzierete il menu della scelta 
dei poteri di ciascuno spettro, comparirà una 
breve descrizione di ognuna delle capacità spe- 
ciali. 


Pa 


Più avanti nel gioco, lo scopo 
non sarà più spaventare le 


persone, ma arrivare a manipo- 
larle secondo la vostra volontà 


A Un DJ piuttosto insolito, che non attira certo la gente, ma casomai la fa 
scappare. Gli spettri che si legano a oggetti elettrici possono far loro assu- 
\ mere comportamenti bizzarri e spaventosi. 


modo da far scappare i malcapitati ospiti. Certo, è 
una cosa che può richiedere una notevole quanti- 
tà di tempo (durante il quale non fate fondamen- 
talmente niente), ma rischia di essere noiosa. For- 
tunatamente è una situazione che è presto desti- 
nata a cambiare... 


TUTTO DA RIDERE 
Un elemento che ha la sua importanza nel ricreare 
il feeling del gioco è la grande carica di umorismo 
che è stata inserita nell'ambientazione e nelle mis- 
sioni. Usare l'humor per mitigare l'horror è un 
espediente comunemente utilizzato in molti conte- 
sti, ma usarlo bene è qualcosa che riesce raramen- 
te. In Ghost 
Master questo 
obiettivo viene 
raggiunto non 
tanto con delle 
scelte di carattere 
grafico (gli spettri 
hanno l'aspetto dei classici fantasmi dei cartoni 
‘animati)(a me hanno ricordato Slimer, dei Ghost- 
buster... ndToSo), quanto piuttosto con un abile 
gioco di citazioni. | nomi delle missioni, per esem- 
pio: tra gli altri, abbiamo Calamityville Horror, 
Gone with the Wendigo e Trainspooking. Tutti evi- 
denti riferimenti a popolari film, che diventano 
anche più evidenti in certi casi particolari. Come 
non citare, per esempio, la missione chiamata 
Summoner not Included? È una citazione talmente 
evidente di Evil Dead/La Casa che probabilmente 
Sam Raimi farà causa alla Empire (ok, sto esage- 
rando). In essa, vi ritroverete presso una baracca 
sperduta in una foresta [sia la baracca che la fore- 
sta sono quasi identiche a quelle di Evil Dead), 
nella cantina della quale è custodito un libro male- 
A detto (non viene chiamato Necronomicon, 
ma non ce n'è bisogno, vero?). La barac- 
ca viene frequentata da un gruppo di 
ragazzi, tra i quali ce n'è uno che sì 
chiama Bruce Elm (come Bruce 
Campbell, protagonista de La 
Casa e come Elm Street, 
dove si svolge la serie 


n di Nightmare). 
$ Potrei andare 
5 avanti per 


pagine e pagine a 
contare tutte le cita- 
zioni, non necessariamen- 
te al genere horror. 


MA CHE GENTE! 


Le persone che frequentano i luoghi da voi infestati rientrano in 
diverse categorie, ma sono tutte accomunate da caratteristiche 
tipiche, che potete vedere richiamando la schermata che vi mo- 
stro nella foto. In molti casi, il vostro scopo sarà quello di 
spaventare i “civili”, quindi dovrete necessariamente conoscere 
le loro paure. Alcuni individui hanno delle fobie specifiche, che 
potrete sfruttare a vostro vantaggio. Un tizio ha paura degli 
insetti? Fategliene spuntare un po' in giro per la stanza! II livello 
di paura di un individuo viene evidenziato dalla barra rossa che 
c'è all'inizio del suo profilo: più lo spaventate, più la barra si 
riempie. Una volta che detta barra sarà completamente piena, vedrete il tipo darsi alla fuga disperata verso l'esterno 
dell'area da voi presidiata. D'altra parte, questo ha anche un rovescio della medaglia: dato che interagite con 
l'ambiente solo tramite i poteri dei vostri spettri, se non li usate con moderazione, potreste far fuggire dei mortali che 
invece vi servono sul posto. In pratica: spaventate pure tutti, ma non eccedete! 


W Attraverso un'apposita schermata, alla quale 
potrete accedere tra una missione e l’altra, 
avrete la facoltà di decidere quali tra gli spiriti 
inquieti liberati saranno disponibili nella prossi- 
ma avventura. 


A Avete mai provato a vivere în una casa infe- 
stata? Non si può nemmeno andare in bagno! Gli 
spettri possono essere messi un po' dappertutto, 
a seconda della loro natura. 


Ma parliamo invece del gioco in sé: dopo due 

preview, un'intervista con gli sviluppatori e tan- ‘#2 
ta attesa, cosa ne è uscito? Un ottimo titolo, 
direi, che va a poca distanza dalla status di 
capolavoro. Va detto che la fattura tecni- 
ca non è eccezionale: benché il sonoro 
possa contare su una tonnellata indu- 
striale di parlato ben realizzato, la 
grafica presenta modelli poligonali 
funzionali ma un po' grezzi. Tra , 
l'altro, a volte si verifica qualche 
problema nella collisione delle texture e 
dei poligoni; comunque, rispetto alla 
versione non definitiva che ho visto 
qualche mese fa, dei miglioramenti ci 
sono stati: adesso la gente non passa 
più attraverso le pareti. 

Inizialmente 
Ghost Master 
può sembrare 


un po' noioso per i motivi sopra citati e tutto 
sommato, i poteri degli spettri, per molti 
che possano essere, non sono infiniti: 
quando li avrete visti tutti, non li trovere- 
te più tanto divertenti. D'altra parte, la 
gran varietà dei mortali da manipola- 
re e degli obiettivi da raggiungere 
garantisce una buona longevità 
X al prodotto, che già è basato su 
\ delle idee azzeccate di per sé. Il 
punto forte di Ghost Master sta 
nell'estrema immediatezza di fondo, 
che è stata sviluppata in molteplici 
direzioni, offrendo un gioco che 
riesce a essere relativamente vario 
pur basandosi sempre sulle stesse 
meccaniche. 
A questo punto, 
quello che mi preoc- 
cupa è la possibilità 
di vedere uno o più 
seguiti, basati anch'essi su dette 
meccaniche... Ma è presto per 
porsi certi problemi: per ora, pen- 
siamo a goderci il Ghost Master 
che abbiamo, che non è poco. 


Ghost Master riesce a miscelare veramente 
bene humor e horror. Una rarità! 


<< Man mano che supererete i va- 
ri livelli di gioco, sulla mappa ge- 
nerale compariranno altre località 
în cui sarete chiamati a compiere 
le vostre scorribande spirituali. 


GHOST MASTER 


REVIEW 


[SVILUPPATORE] 
me 


(PUBLISHER) 


Empire 


Assente 


LOCALIZZAZIONE 


Scatola e manuale 


Credo di aver trovato il 
gioco che mi terrà 
occupato per quest'estate. Intendiamoci: 
Ghost Master è tutt'altro che perfetto, ma 
senza dubbio è veramente bello. Partiamo 
dai difetti: la grafica talvolta scopre il fian- 
co ad alcune cattive collisioni tra i poligoni 
(ma sono stati fatti grossi passi avanti 
rispetto alla beta vista qualche mese fa); a 
volte bisogna sopportare delle lunghe 
attese mentre i fantasmi fanno il proprio 
dovere; non c'è un grosso incentivo a 
rigiocare il titolo quando si sono ormai visti 
‘tutti i poteri degli spettri. Altri grossi 
problemi non ce ne sono, adesso posso 
anche cominciare con le lodi. Ghost 
Master è divertente. Può sembrare poco, 
ma la gran varietà di spettri e poteri, la ne- 
cessità di dover amministrare le vostre 
risorse per ottenere il massimo risultato, 
l'ampia gamma di missioni possibili sono 
tutti elementi che contribuiscono a mante- 
nere alto l'interesse per molto tempo. Buo- 
na parte del bello di Ghost Master sta pro- 
prio qui: avere dei fantasmi a propria 
disposizione può sembrare esaltante, ma 
trovare il modo per risolvere i problemi è 
tutt'altro che facile. E poi, da non 
sottovalutare, c'è l'atmosfera del gioco, un 
riuscito mixtra horror e umorismo, che fa 
la sua parte nel rendere il titolo appetibile. 
Forse Ghost Master non è un capolavoro, 
ma poco ci manca... Era un po’ che non si 
vedeva un gestionale così spassoso, lo 
consiglio caldamente. 


Il gioco do- 
vrebbe accon- 
‘tentarsi di un processore a 700MHz con 32 
MB di RAM e 32 MB su scheda video; per- 
sonalmente, però, consiglio almeno un 
processore da 1GHz per andare sul sicu- 
ro. Il gioco gira sotto Windows 98, 2000, 
ME e XP. 


PRESENTAZIONE @MN 


sonoro — «| 


GRAFICA 


GIOCABILITÀ  @ 


LONGEVITÀ 


CARISMA 


z0-H0b5n OmIy 


Potere al popolo! Abbasso le corporazioni! Lotta dura senza paura! Ho dimenticato qualche luogo comune? 


> Quest'arma vi viene data all’inizio del 
gioco e poi vi viene tolta, per poi riottenerla 
molto più avanti. E si capisce anche perché, 
spara raffiche veloci, lancia le granate, iden- 
tifica i nemici, vi dice quanta salute hanno... 


È o RECTO A La sezione a bordo del velivolo A 
W Sorpresa, c'è anche il fucile di precisione i sono giochi con non richiede una grande abili assaltare una base difesa da tor- 


che trova da solo i nemici... trame e complica | però fa scena. rette e soldati. Qui potrete subi- 
te, e poi ci sono to cominciare ad apprezzare la 
gli FPS. Red Faction 2 è un FPS che caratteristica di spicco della serie, che è la possibi. 
tenta di avere una trama, e lo sforzo fatto è sicu- lità di demolire determinate parti dello scenario. È 
ramente encomiabile. Ambientato nello stesso come se alcune parti dei livelli fossero costruite 
universo in cui era ambientata la storia racconta- con un particolare materiale “demolibile": colpen- 


ta nel primo Red Faction (una rivelazione questa dole con armi esplosive, queste parti andranno in 
\ FIN j che non dovrebbe avervi sconvolto), RF2 parla frantumi in maniera quasi naturale, elemento que- 
da Fia PACI sostanzialmente di una grande corporazione, sto regolarmente assente negli FPS standard che 
w pi chiamata Commonwealth, che domina tutto e presentano sempre ambienti a prova di bomba 
“—@ Ha tutti (comprese le miniere di Marte viste in RF) în (letteralmente) o con parti "fragili" appositamente 
e a maniera malevola, subdola e nociva, nonché di scriptate. Nel primo Red Faction questa particolari- 


una sorta di movimento di resistenza denominato tà veniva sfruttata poco e male, ma in questo nuo- 
Red Faction che tenta di levarle il potere con la vo capitolo della serie ricopre maggior importan- 
forza. Insomma, da una parte za, anche perché il 


Nils Tutte le mappe, i modelli e le tex- I/GGSRIESTO 


‘W Alcune sezioni presentano più dettagli del- 
le altre, ma il livello generale è comunque 
molto basso. 


e ae Msi ture risentono chiaramente Sabatini 
‘teca A k 57 terroristi. dell origine PS2 del gioco esplosive . La cosa 


Per fortuna divertente è che 


= { non ci viene concesso scegliere ‘anche il computer è in grado di far saltare queste 
il K 4 quali siano “i buoni” e automa- sezioni e si comporta di conseguenza, tentando dì 
LI 4 di ticamente veniamo schierati ‘abbattere i muri dietro ai quali cercate riparo — in 
dalla parte dei ribelli, vestendo questo modo nelle sezioni studiate ad hoc può 
i panni di Alias, un soldato capitare di lottare tra le macerie mentre chiunque 
potenziato grazie a delle nano- cerca di far saltare tutto quello che capita. Inoltre, 
sonde [cosa che si manifesta per spezzare la monotonia, i programmatori han- 
sotto forma di rigenerazione no pensato bene di inserire diverse sezioni in cui 
- spontanea della sua energia) ‘dovrete salire a bordo di un veicolo e darle di san- 
{ Health Kit Used | che dovrà affrontare una non ta ragione agli avversari. Due di questi mezzi tra- 
L ti lunghissima serie di missioni sformeranno il gioco in una sorta di tiro a segno, 
per poter sgominare il Com- dato che a bordo dell'"aereo" e del "carro armato" 
W Di quando in quando i livelli "normali" la- monwealth [non per sempre, immaginiamo, altri- | potrete solo controllare la torretta (onestamente 
sceranno il posto ad alcuni scontri testa a testa. IEPEMFFAFAPRFSR2PAMAEMAicERF YA non ho mai capito quale possa essere l'abilità nel 


con i cosiddetti "boss". Uno di questi, come da 
copione, è un vostro vecchio e caro amico (o 
quasi). Ù 


Giusto per non perdere tempo, il gioco vi scara- superare questi livelli), mentre quando viaggerete 
venta immediatamente nell'a- 
zione più furiosa: il "livello d'ap- W Conil fuoco secondario della railgun potre- 
proccio” di RF2 vi vedrà pesan- te guardare anche attraverso le pareti, così po- 
temente armati e impegnati ad trete vedere la vicina di casa sotto la doccia (e 
spararle). 
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UN SIMPATICO PASSATEMPO 


Red Faction Il offre una divertente (ma “divertente” 
per tutte le ragioni sbagliate) alternativa alla modali- 
tà multiplayer, che sarebbe il Botmatch. Il Botmatch 
è, in parole povere, una sorta di versione ‘liscia’ di 
Quake Ill Arena (o Unreal Tournament), nella quale 
ci ritrovere- 
mo a sfidare 
(0 a coope- 
rare con) di- 
versi bot al- 
l'interno di 
livelli "chiu- 
si" in svaria- 
te modalità, 
tra cui 


a bordo del sottomarino o dell'esoscheletro 
potenziato potrete controllare i vostri movi- 
menti e sparare. Queste parti contano più 
come intermezzo che non come attrattiva 
vera e propria (escludendo l'esoscheletro 
potenziato), ma almeno lo sforzo è encomia- 
bile 

Il gioco è pieno di queste testimonianze di 
buona volontà, ma quando si afferra il mou 
se e si comincia a macinare nemici ci si accor: 
ge che è tutta una sorta di cortina fumoge: 
na: tutte le mappe, i modelli e le texture 
risentono chiaramente dell'origine PS2 del 
gioco, e il PlayStation 2 sarà anche una bellis- 
sima macchina ma non è esattamente specializza- 
ta in sparatutto in prima persona. All'interno di un 
contesto tecnologicamente così povero si muovo: 
no poi degli avversari privi di una qualsivoglia 
intelligenza artificiale: alzando il livello di difficoltà 
aumenta il male che questi riescono a infliggervi, 
ma anche a livello "genio" ognuno di loro si limite 
rà a sedersi in mezzo alla stanza 
e crivellarvi di colpi. Come se 
non bastasse, molte armi sem- 
brano progettate apposta per 
non essere divertenti, come, per 
esempio, quasi tutte quelle a 
ripetizione. Ci sono notevoli eccezioni come la 
"anti personnel", qualsiasi cosa sia, che lancia 
grappoli di mine a tempo adesive e che dà parec- 
chia soddisfazione, ma quasi sempre vi ritrove 
rete a maledire la tendenza dei programmatori 

‘a mettere assieme strumenti di distruzione un 

po' troppo "soft", che non rendono l'idea della 
funzione che svolgono [o dovrebbero svolgere], 


W Non chiedetemi perché, ma in Red Faction 
2 dovrete vedervela anche con gli zombie. 


RED FACTION Il 


Red faction 2 è anche 


abbastanza corto: dura un 
paio di pomeriggi al massimo 


troviamo i classici deathmatch e cattura la 
bandiera. Il divertimento di cui sopra sta nel 
contemplare quanto questa opzione sia insufficiente 
sotto qualsiasi aspetto: per esempio, l'architettura 
dei livelli, già mediocre per dettaglio nella modalità 
normale, qui implode con la comparsa di arene 
composte da stanze spoglie, corridoi privi di 
qualsiasi dettaglio e un'assenza generale di partico- 
lari. Questo è sicuramente dovuto all'origine da con- 
sole del titolo — la modalità Botmatch deve aver 
sicuramente portato via preziose risorse alla PS2 e 
da qualche parte i programmatori avranno pur 
dovuto risparmiare. Certo è che una cosa così su 
PC, dove possiamo contare su Unreal Tournament, 
Quake Ill Arena e simili è quantomeno ridicola. 


A Abordo del carro armato la vita è facilis- 
sima, grazie alla combinazione mitragliatri- 
ce/lanciamissili. 


Il danno finale è che Red faction 2 è anche abba- 


stanza corto, pur calcolando le impegnative batta- 


glie con i boss che costelleranno il vostro cammi- 
no e l'impossibilità di salvare durante i livelli. Nel 
caso strano doveste 
decidervi di mettervi 
di buzzo buono per 
portarlo a termine 
{nonostante ci siano 
impieghi migliori per 
il vostro tempo libero) il tutto non vi durerà più di 
due o tre pomeriggi, il che 
è davvero poco se calcolia 
mo che non c'è nessuna 
modalità multigio- 
catore. 


REVIEW 


Assente 


Dita sel alle 
texture tutte stiratissime e in bassa 
risoluzione, all'assenza di effetti grafici 
degni di nota (fumo e e 


1.56Hz, 256MB di RAM s METTE 
con 64MB di memori: gira st 


GRAFICA 
soNORO 
GIOCABILITÀ 
LONGEVITÀ 


CARISMA 


Direttamente dai server di tutto il mondo, ecco a voi una delle modification 
fando per scontata la fama 
uale alternativa migliore di 
iocare online? 


multiplayer di maggior successo per Half-Lif 
interplanetaria di Counterstrike, 


ha il pallino della Seconda Guerra Mondiale e vuole 


è 


‘W Due inglesi appostati tra le rovine di Caen: 
le macerie dei palazzi distrutti sono spesso 
ottimi punti per chi ama i fucili da cecchino. 


W L'STG 44, in dotazione ai paracadutisti del- 
la Vermacht, era un'arma rivoluzionaria per 
l'epoca, da considerare un autentico precurso- 
re dell’AK-47 sovietico. 


grande salti 
prodotto sti 


Î la grande ha inchiodato gli inglesi sulle inun al 


Y loro posizioni... 


verità, dentro la confezione 


fucilieri, è partito per andare a riposizionarsi 


senso di squadra da vendere signori. 


uwwitgmo 


fVooi ELLE Di 
Go cla 


realsenverinella) 
Fragzone, Tdi| 


TOMIONINE 


esta per chi 


alf-Life è uscito quasi 
cinque anni fa e que- 
sto è un dato di fatto. 
Recensire oggi un > 
mod dedicato a que- - 
sto gioco dà un po' da [a 
pensare sulla sua - 
mostruosa longevità, diventata "ten- 
dente a infinito" soprattutto grazie 
al multiplayer. Da Counterstrike a 
Natural Selection, i patiti del prodot- 
to targato Valve hanno avuto la pos- 
sibilità di portarsi a casa giochi sem- 
pre nuovi... e tra i mod (abbreviazio- 
ne di modification) di maggior suc 
cesso troviamo anche Day Of 
Defeat, che ha 
da poco fatto il 
to, diventando un MITRA 
tand alone (in l’uti 
troverete anche 
una copia di Half-Life, da installare 
prima di poter giocare a DOD) 
Facciamo però un passo indietro e 
vediamo le caratteristiche principali 
di questa modification, la cui prima 
versione risale ormai a un paio d'an- 
ni fa: similmente a quanto accade in 
Counterstrike, in Day of Defeat le 
partite si svolgono tra due squadre 
che hanno come scopo quello di 
sconfiggere la compagine avversaria 
che può essere l'esercito tedesco 0 
quello americano. Le due formazio 
ni sì scontrano su mappe piuttosto 


e una volta resa sicura l’area dai suoi | 


litro punto chiave della mappa: mira e 


Fa deli a una classe limita 
izzo delle armi a quelle scelte 


al momento di entrare in partita 


W Ci stiamo aprendo la 
strada lungo i vicoli di un 
villaggio francese a colpi di 
Thompson: controllare il suo 
na rinculo non è per nulla faci- 
le... 


articolate in cui lo scopo da raggiungere varia a 
seconda del livello prescelto. Gli stage più giocati 
sui vari server europei sono in assoluto quelle che 
prevedono uno stile di gioco simile al domination 
di Unreal Tournament, in cui un team vince otte- 
nendo il controllo di cinque punti chiave della 
mappa, contrassegnati da una bandiera il cui sim: 
bolo cambia a seconda della fazione che lo con- 
trolla. Oltre a questa, che è la modalità principe di 
Day Of Defeat, è 
possibile scontrar: 
si in mappe defi- 
nite "para": in 
questi scenari 
infatti, viene data 
l'opportunità di utilizzare le classe dei paracaduti- 
sti, normalmente preclusa in situazioni normali; la 
vittoria del round consiste nel raggiungere obbiet- 
tivi specifici, come far saltare un ponte, un pezzo 
di artiglieria, e così via. 

A proposito di classi, da sempre DOD è stato un 
mod contraddistinto dalla specializzazione di tutti 
i giocatori connessi durante una singola partita 
l'appartenenza a una classe limita l'utilizzo delle 
armi a quelle della specialità prescelta. Per quan- 
do riguarda gli americani, diciamo che i fucilieri 
utilizzavano l'M1 Garand, i sergenti erano dotati 
del famigerato Thompson, e i cecchini dello 
Springfield. La controparte tedesca disponeva del- 
la famosa MP40, del Kar98, e del rivoluzionario 
fucile d'assalto STG44. Per concludere la carrellata 
sulle caratteristiche salienti di questo gioco nella 
sua versione originale rimane da considerare l'a- 
dozione del valore di "stamina", ovvero la resisten- 
za del vostro soldato alla fatica, che limita la corsa 
a sprint piuttosto brevi, 


( 7 si 
‘W Un posto fantastico per qualsiasi cecchino... 
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LA SECONDA GUERRA 


Come ogni FPS che si rispetti, anche per Day of 
Defeat vengono organizzate svariate competizioni 
online, in cui adrenalina e tensione si fanno 
inevitabilmente sentire. La comunità italiana è una 
realtà piuttosto piccola, benché possa contare su al- 
cune squadre molto considerate nel panorama euro- 
peo, grazie al raggiungimento di risultati eccellenti in 
varie competizioni. Per darvi un'infarinata di quanto 
accade sugli scenari di questa Seconda Guerra 
Mondiale virtuale, vi proponiamo alcuni dei principali 
eventi. 


NGI CUP 
torneo organizzato dall'omonimo GSP iniziato lo 
scorso febbraio (http:/www.ngicup.ngi.it). 


EDDOL 

L'European Day Of Defeat League è un campionato 
suddiviso in tre eventi della durata di due mesi 
ciascuno (http://wwwedodi.far2cool.com). 


JOLT DOD 
La Jolt Day Of Defeat League è una sfida a livello eu- 


Quelle che vi abbiamo appena elencato sono 
le caratteristiche principali del mod originale 
giunto alla versione 3.1, release su cui si era- 
no costruiti solidi rapporti di forza tra i 
migliori clan a livello mondiale. 

Con l'arrivo online e sugli scaffali della versio- 
ne 1.0, numerose modifiche sono state mes- 
se in cantiere con l'obiettivo di rendere più 
facile per i novellini avvicinarsi a Day of 
Defeat: in particolare, è stato rivisto il com- 
portamento di molte armi riducendone i 
valori sia in termini di rinculo [alcuni fucili) 
che di danno inflitto [quasi tutte le mitraglia- 
trici). Oltre a questo, è proprio la giocabilità più in 
generale ad aver subito piccoli aggiustamenti volti 
ad avvicinare DOD a Counterstrike: questa facilita- 
zione dell'apprendimento di base ha avuto l'effet- 
to immediato di livellare, verso il basso, i valori 
espressi sul campo di battaglia da parte dei clan, 
in cui spesso capitava che le abilità dei singoli 
individui compensassero eventuali lacune a livello 
tattico. 

Oltre a questo, le modi- 
fiche più importanti 
riguardano l'introdu- 
zione di una minimap- 
pa con la posizione dei 
compagni di squadra, la completa modifica al 
sistema di calcolo dei punteggi (che costringerà 
molte formazioni a rivedere le proprie tattiche), 


DAY OF DEFEAT 


INDIALE È 


Sono state fatte numerose modifiche 
con l’obiettivo di rendere più facile per 
i novellini avvicinarsi a Day of Defeat 


ropeo, anch'essa divisa in tornei disputati nel corso 
dell’anno (http:/www.dod.jolt. co.uk). 


EDO 
La European Theatre of Operations è una lega 
europea impegnata nella creazione di tornei, 
distintasi per serietà e organizzazione 
(http:/www.etoleague.com). 


CLAN BASE 
Il più famoso generatore di sfide online non poteva 
tralasciare DOD, organizzando tre tornei all'anno per 
i clan e uno per le nazioni 
(http://www.clanbase.com) 

È proprio con ClanBase che un clan tricolore ha 
ricevuto notevoli soddisfazioni, stiamo parlando dei 
Dodders, che alla finale della Second League del tor- 
neo Open Cup Spring 2003, hanno sfidato i finlandesi 
Verievil. Il match, giocato sulla versione 3.1 di DOD, 
ha decretato vincitrice la Finlandia, causa condizioni 
sfavorevoli di ping e connessione per il team italiano, 
che tuttavia conquista una prestigiosa seconda posi- 
zione. Good game, guys! 


LI fi 


A Un frenetico botta e risposta tra una finestra 
e le macerie sul piano stradale: spero si noti il 
tracciante! 


l'introduzione dell'esercito inglese (con relative 
classi ed equipaggiamento), che in alcune mappe 
sostituirà quello americano, e il respawn continuo 
sulle mappe “para”, a cui va aggiunta la possibilità 
di raccogliere le armi dai corpi dei caduti. 

Come era logico 
attendersi, non 
tutta la comuni- 
tà ha accolto 
con favore que- 
ste modifiche 
(sopratutto il rifacimento di molte mappe stracol- 
laudate), a causa degli inevitabili malumori che 
cambiamenti di questo genere causano ai giocato 
ri più esperti. Apprezzamenti unanimi invece 
riguardano il settore grafico, il cui salto di qualità 
è stato tangibile. Dando per scontate le limitazioni 
di un engine molto più che sorpassato, la spigolo- 
sa plasticosità dello stile grafico originale lascia il 
posto a mappe e modelli decisamente migliorati, 
pur restando molto lontani dal livello di un pro- 
dotto commerciale come, ad esempio, Medal of 
Honor. Lo stesso discorso vale per il sonoro: udire 
distintamente l'eco nel vento del colpo di un 
Kar98, grazie alla magia dell'audio a 16 Bit (non 
più a 8), è una soddisfazione non da poco. La 
testa del vostro avversario che vola poi, è solo un 
piacevole extra... 


SVILUPPATORE 


Activision 


PUBLISHER 


Valve 


MULTIPLAYER 


LAN, TCP/IP 


LOCALIZZAZIONE 


Completa 
| PE | Mettiamola così: Day of 
Defeat è un'ottima 

modification multiplayer, sicuramente tra 
le migliori mai realizzate in fatto di puro 
gioco di squadra. Grazie a una giocabilità 
rivolta a un pubblico amante del realismo 
bellico, alla bellezza tattica di molte 
mappe e al decente salto in avanti per 
quanto riguarda la realizzazione grafica 
della versione 1.0, appare chiaro come le 
ultime novità rappresentino un lodevole 
tentativo di portare questo mod 
all'attenzione del grande pubblico che al 
momento affolla i server dedicati a 
Counterstrike. A prescindere dalla riuscita 
o meno dell'operazione, Day of Defeat 
rimane senza dubbio un mod, pardon, un 
gioco, da provare per tutti gli appassionati 
di multiplayer più accaniti che sicuramen- 
te già possiedono Half-Life, e che 
troveranno superfluo acquistare la versio- 
ne retail prodotta da Activision. Da parte 
mia, direi che il divertimento e longevità 
offerti da DOD potrebbero tranquillamente 
meritare uno Starplayer; purtroppo, i tren- 
ta euro da scucire per un prodotto 
comunque scaricabile gratuitamente 
affossano il rapporto qualità prezzo della 
confezione, che, è d'obbligo dirlo, ci mette 
comunque tra le mani una copia originale 
di Half-Life e relativa Cd-Key per giocare 
online. Se proprio siete dei feticisti del 
package a tutti i costi... 

Anche se si 


MEIIIENZIOONO socsore 


voluzione del motore di H-L, le richieste 
hardware sono leggermente superiori a 
quelle dell'originale: per sbarcare a Oma- 
ha senza rallentamenti affidatevi almeno a 
un processore a 700MHz, con 128 MB di 
RAM e una GeForce 2 (o equivalente). 
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«I 
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W | fiumi giocano un ruolo importante nella 
difesa nel territorio: mantenendo il controllo di 
questo ponte potremo facilmente respingere 
gli assalti delle feroci unità vichinghe. 


FERREE 


W Questa schermata precede ogni scontro e 
ci permette di sistemare le unità al nostro co- 
mando, i rinforzi in attesa e controllare le for- 
ze del nemico. 


LUCIA VEGS 
DI) 


innova, 


rta i vichinghi e la loro 


temibile brama di conquista sui 


uanti di voi non hanno 
mai sentito parlare di 
Medieval: Total War? Alza- 
te un po' le mani... uno, 
due, tre... più di quanti 
pensassi... eppure stiamo 
parlando di uno dei gio- 
chi di maggiore spessore 
strategico degli ultimi 
anni 
D'accordo, vediamo di 


pe ("| 


fare un rapido riassunto 
per i più distratti: Medie- 
val è il secondo capitolo della fortu- 
nata serie di strategici a turni Total 
War, uscito l'anno 
scorso per la gioia di 
tutti gli appassiona- 
ti. Il titolo prodotto 
dai Creative Assembly vi pone al 
comando di una delle numerose 
popolazioni medioevali, con lo scopo di ottenere 
la supremazia sui diversi territori che 
compongono la mappa del gioco, in 


pata su 


memiche 


perfetto stile Risiko. Per fare ciò, 
potrete ricorrere agli eserciti e alla 
guerra aperta, oppure a metodi più 
raffinati, come la diplomazia, lo 
spionaggio, l'assassinio o il controllo 


della religione... insomma, una vera 


e propria “guerra totale”, sviluppata 
su tutti i fronti possibili 


Come avrete già intuito, Viking Inva- 
sion si propone come la prima 


W | superstiti di una nostra guarnigione co- 
stiera si avvicinano a una spiaggia dove sono 
‘appena sbarcate le avanguardie vichinghe. Le 
cose sembrano mettersi male. 
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espansione ufficiale per Medieval: 
Total War, e ci fa tornare indietro nel 
tempo di ben tre secoli, riportando- 
ci, per l'esattezza, nell'anno 793 
d.C., quando i vichinghi infestavano le coste delle 
Isole Britanniche terrorizzando la 
popolazione locale. Toccherà a noi 
decidere se vorremo scontrarci con- 
tro i temibili invasori, 
oppure guidarli alla 
conquista dell'intero 
territorio. 


COSA C'È DI 
Nuovo 

Tra le novità che 
Viking Invasion mette 
sul piatto della bilan- 
cia troviamo, innanzi- 
tutto, tre nuove popo- 
lazioni (Aragonesi, 
Ungheresi e Siciliani) 
che danno vita ad altrettante cam- 


Preparatevi a una vera e 
propria " 


î 


ulteriorilimmagini] 
[dellgiocojti] 
[aspetta]su] 


TEM]ONIne" 


Vele 


wi SR el 


nt 


A La mappa dei territori delle Isole Britanni- 
che. Qui a ogni turno potremo muovere le pedi- 
ne rappresentanti le nostre unità. 


pagne di gioco. 
Troviamo anche 


una nuova batta- 
glia storica (una 
sola? delusione...) 
nuove opzioni per le armi d'assedio, nuovi edifici 
per il potenziamento di spie e assassini e un buon 
numero di unità militari assortite, molte delle qua- 
li, però, utilizzabili solamente dalle forze ribelli 
[scelta che, personalmente, ritengo abbastanza 
infelice). A tutto questo bisogna aggiungere un 
ribilanciamento delle diverse fazioni selezionabili 
{che porta, di conseguenza, un maggiore spessore 
strategico negli scontri) e, soprattutto, una nuova 
schermata che ci permette di organizzare le forze 
al nostrì ordini prima di ogni scontro, gestendo 
così eventuali rinforzi e valutando, quando possi- 
bile, la composizione dell'esercito nemico che ci 
apprestiamo ad affrontare, oltre al terreno di scon- 
tro. Tutto qui? Per le vecchie campagne di Medie- 
val, sì, bene o male è tutto qui; 

Quello che, però, contraddistingue questa espan- 
sione, è la nuova campagna di gioco, ambientata 


bas (°° | 


uerra totale", svilup- 
utti i fronti possibili 


A llprimo piano di una temibile arma d’asse- 
dio. Sebbene difficili da gestire, una volta siste- 
mate nel luogo giusto terrorizzeranno i nemici. 


Quando uscì Shogun: Total War, nessuno avrebbe 
potuto immaginare che ne sarebbe derivata una 
lunga serie di strategici a turni chiamata, per 
l'appunto, Total War. Sarà la profondità della serie, 
sarà la spettacolare grafica in 3D, sarà la possibili- 
tà di gestire centinaia di unità sullo stesso campo 
di battaglia, fatto sta che Total War è cresciuto 
con gli anni, e conquista ogni giorno nuovi 
appassionati. Vediamo una breve cronologia 
videoludica... 


2000 SHOGUN: TOTAL WAR 
All'epoca della sua uscita stupì tutti per la 
spettacolare grafica tridimensionale e per il 
realismo dei combattimenti. Inoltre, il periodo 
storico nel quale è ambientato (il Giappone feuda- 
le) rimane tuttora uno dei più affascinanti. 


| 2001: SHOGUN: TOTAL WAR - MONGOL INVASION 
Neanche a dirlo, l'espansione ufficiale per Shogun 
| (che grande fantasia che ha la Creative Assembly 


su una mappa com- 
pletamente 
diversa dalle 
precedenti, 
rappresentante le 
Isole Britanniche 
dell'era vichinga. In que- 
sta nuova campagna non 
potrete utilizzare le solite fazioni, ma 
sarete invece chiamati a sceglierne 
una tra le otto introdotte ex novo în 
questa versione (Irlandesi, Gallesi, 
Scozzesi, Merciani, Northumbriani, Pitti, 
Sassoni e Vichinghi). Ovviamente, ognuna 

di queste fazioni possiede le proprie unità e il pro- 
prio albero tecnologico, diverso da quello visto in 
passato. Con il cambiamento di periodo storico, 
infatti, anche la tecnologia si è adattata: l'agricol- 
tura è notevol- 
mente arretra- 
ta, sono sparite 
le armi basate 


metterà ai nostri arcieri di colpire più lontano. 


LA GUERRA TOTALE NEL CORSO DELLA STO! 


A due schieramenti si scrutano dalle colline. 
Come al solito, occupare una posizione elevata per- 


perititoli dei giochi, eh?): nuove unità, nuovi edifi- 
ci, nuovi scenari e anche qualche miglioramento 
tecnico. Insomma, un sacco di materiale aggiuntivo. 


2002: MEDIEVAL: TOTAL WAR 
Evidentemente qualcuno ha pensato "ehi, se 
Shogun ha funzionato così bene, perché non utiliz- 
zare lo stesso concetto di gioco su altri periodi 
storici?”. Certo, l'idea non è delle più originali (vedi 
la serie Caesar/Pharaon/Zeus/Emperor), ma il 
risultato ha superato ogni più rosea aspettativa, 
complice tutta una serie di innovazioni alquanto 
azzeccate che hanno adattato la meccanica di 
gioco di Shogun a un periodo storico abbastanza 
differente. 


2003: MEDIEVAL: TOTAL WAR - VIKING INVASION 
Beh, sapete già di cosa si tratta, vero?. 


2004: ROME: TOTAL WAR 

La data è ancora incerta, ma il titolo è sicuramente 
uno dei più attesi... Come avrete intuito, si tratta 
del prossimo gioco della serie Total War, che sarà 
‘ambientato nell'epoca dell'Impero Romano. Le 
promesse per questo titolo sono veramente tantis- 
sime, a partire da un nuovo motore grafico in 
grado di compiere piccoli miracoli. Non ci resta 
che incrociare le dita e aspettare impazienti. 


sulla polvere da sparo e alcune delle uni- 
tà più avanzate hanno lasciato il 
posto ad altre più "barba- 
re”. Persino la religione 
è stata semplificata, 
e si divide ora in due 
sole correnti: il Cristianesimo e 
il Paganesimo. 
Ma, in definitiva, cosa comporta 
tutto questo? Semplicemente, un 
radicale stravolgimento delle campa- 
gne alle quali eravamo abituatil Per fare 
un rapido esempio, vediamo brevemente i 
Vichinghi, che sono esattamente come ce li si 
potrebbe aspettare: resistenti, feroci e incredibil- 
mente rapidi nelle loro scorribande via mare. Per 
questo motivo, in un certo senso, la tattica diplo- 
matica lascerà 


| Vichinghi sono resistenti, feroci 
e incredibilmente rapidi nelle 
loro scorribande via mare 


REVIEW 


A 1miei lancieri si scontrano con l’unità base 
dei Vichinghi. Il morale di questi aggressivi in- 
vasori è veramente invidiabile, e metterli in fu- 
ga non sarà cosa da poco. 


am Li 
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A AI comando di una flotta di navi vichinghe 
mi appresto a esaminare l'operato di uno dei 
miei comandanti di vascello. 


W L'esercito nemico ha deciso di aspettarci 
sul fianco di una collina, e toccherà a noi andar- 
li a stanare dalla loro posizione strategica. Spe- 
riamo solo che la lunga marcia non stanchi le 
truppe. 
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EGG Viking Invasion è un 
ottimo esempio di come 
andrebbero sviluppati gli expansion pack: 
da una parte vengono risolti alcuni dei 
maggiori problemi rilevati in Medieval: 
Total War, dall'altra vengono introdotte 
moltissime innovazioni sostanziali, în parti- 
colare nella nuova campagna di gioco, 
che è poi quella che dà il nome 
all'espansione stessa. In particolare, la fa- 
zione dei Vichinghi cambia completamente 
il nostro modo di affrontare la sfida propo- 
sta, costringendoci a tattiche inedite per 
poter sopravvivere alle fulminee incursioni 
nemiche. L'impressione finale che si ha 
giocando la nuova campagna di Viking 
Invasion è quella di trovarsi di fronte non 
la solita espansione con quella manciata 
di missioni/unità in più, ma un nuovo 
capitolo della serie Total War, che di 
Medieval utilizza solamente i concetti 
base e il motore grafico. Veramente 
notevole. 

Detto questo, Viking Invasion non è certo 
un titolo adatto a tutti: è complesso, 
impegnativo e difficile, soprattutto ai livelli 
più elevati. Tuttavia, se avete amato gli 
altri capitoli della serie Total War, non ci 
sono dubbi: avete trovato l'espansione che 
cercavate. 

Ora, mi chiedo io: se la Creative Assembly 
è riuscita a fare tutto questo con una 
"misera" espansione, cosa ci dobbiamo 
‘aspettare dal prossimo Rome: Total War? 


Viking Invasion 
avrete bisogno di un Pentium Il a 350MHz, 
128 MB di RAM, una scheda video da 16 
MB, una copia di Medieval: Total War in- 
stallata su disco fisso e altri 400 MB di 
spazio libero. Il gioco supporta Windows 
‘98/ME/2000/XP. 
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Yi VE GOT THE POWE 


Uno dei punti di forza del gioco è sicuramente 


un combattimento corpo a corpo. 


questi possono essere suddivisi in tre macro 
categorie 


rappresentato dal vasto arsenale di armi da fuoco a 
disposizione di Rayne, con cui sbarazzarsi dei nemi- 
ci più ostici, contro i quali è sconsigliabile effettuare 


Nonostante la discreta varietà di aggeggi disponibili, 


Armi leggere: pistole 
Armi medio/leggere: mitragliette e fucili compatti 
Armi pesanti: fucili e mitragliatrici di grosso calibro 
A queste si aggiunge uno spazio dell'arsenale per le 
Armi Speciali come lanciarazzi, MG, lanciagranate e 
altre “bocche da fuoco" assai devastati e uno per le 
granate o la dinamite, dal grande potenziale 
distruttivo e da maneggiare con cura. 


il posto a una maggiore 
strategia bellica: per 
affrontare la minaccia 
vichinga dovrete sì stringe- 
re alleanze con le altre 
popolazioni, ma dovrete 
anche essere sempre pron- 
ti a reagire velocemente 
agli sbarchi nemici, mante- 
nendo svariate guarnigioni 
lungo la costa. Le grandi 
battaglie lasciano quindi il 
posto alle frequenti scara- 
mucce, e i caricamenti del 
gioco, lunghi e noiosi 
come nel buon vecchio 


Il livello di difficoltà di Viking 


Invasion è discretamente alto 


Medieval, tendono a spazientire non poco il gioca- 


tore in attesa. 
Qualcuno potrebbe forse preoccuparsi che tutti 
questi cambiamenti possano aver snaturato il fee- 
ling del capostipite della serie; non temete, la gio- 
cabilità non è andata perduta, e, sebbene alcune 
innovazioni varieranno indubbiamente il vostro 
modo di giocare, l'atmosfera di Medieval rimane, 
nel bene e nel male, la stessa. 

Tra tutti questi pregi, nessun difetto? Niente di 
grave, per fortuna... 

Per prima cosa, i salvataggi di Medieval risultano 
stranamente non essere compatibili con le novità 
introdotte in Viking Invasion, e questo vi costrin- 
gerà a iniziare nuovamente qualsiasi campagna 
‘avevate in corso prima dell'installazione dell'e- 
spansione, Peccato anche per la mancanza (anco- 
ra una volta) della possibilità di affrontare delle 
‘campagne in multiplayer contro altri giocatori e 
per l'impossibilità di utilizzare i carismatici Vichin- 
ghi nelle vecchie missioni (per 
ovvie motivazione storiche, 
d'accordo, ma peccato comun- 
que...). Inoltre, il livello di diffi- 
coltà di Viking Invasion è discre- 
tamente alto, ma d'altronde il 
titolo è stato pensato per tutti 
gli appassionati che hanno ter- 
minato gli altri capitoli della 
serie e non ne hanno ancora 
‘avuto abbastanza, per cui non 
credo che questo possa rivelarsi 
un grave problema, in fondo. In 
definitiva, chi si aspettava una 
misera patch riveduta rimarrà 
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A Terminata una battaglia avremo a disposizio- 
ne l'inevitabile elenco di dati, che ci permetterà 
di analizzare sotto ogni possibile aspetto lo scon- 
tro appena affrontato. 


A Per poter comunicare con le altre isole avre- 
mo bisogno di costruire dei porti nei nostri terri- 
tori. Solo i Vichinghi possono sbarcare libera- 
mente sulle coste in assenza di porti artificiali. 


piacevolmente deluso, poiché le novità introdotte 
sono indubbiamente molte e rilevanti: bel colpo, 
Creative Assemblyl 
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À Una milizia composta da inesperti contadini si appresta a difen- 
dere questo piccolo villaggio. Solo nascondendo qualche rinforzo 
nel bosco potrò avere qualche speranza di vittoria. 


VUOI IL MIGLIOR LOOK ED IL MASSIMO 
DELLE PRESTAZIONI DAL TUO Pl? 


A 


DISSIPATORI 


PER POTER SPREMERE LA CPU SINO ALL’ULTIMO 
MHZ È NECESSARIO AVERE UN OTTIMO DISSIPATORE, 
PREFERIBILMENTE IN RAME E ACCOMPAGNATO 
raf DA UNA POTENTE VENTOLA 
IL MIGLIOR CASE DEL MONDO 
DISPONIBILE FINESTRATO E NON 


ATO FAN & ACCESSORI 


VENTOLE 80x80, 92x92 E 120x120 
PER PRESTAZIONI SENZA COMPROMESSI! 
VASTA GAMMA DI ACCESSORI E 
RHEDBUS 


IL MASSIMO DELLE PERFORMANCE 
UNITO AL MASSIMO DELLA FLESSIBILITÀ 
PROCESSORI AMD SELOCCATI, EPOX MODDATE 
E TESTATE PER OVERCLOCK SPETTACOLARI 


PER | PROFESSIONISTI DELL’OVERCLOCK 
TUTTO IL NECESSARIO PER IL RAFFREDDAMENTO 

A LIQUIDO DEL TUO PC, PER OTTENERE IL MASSIMO 
DELLE PRESTAZIONI DAL TUO HARDWARE 

E SPINGERTI OLTRE OGNI LIMITE 


MODDING 


TUTTO QUELLO CHE AVETE SEMPRE 
SOGNATO PER ARRICCHIRE IL VOSTRO 
PC, DAI NEON Al CAVI ROUNDED COLORATI 


DRAKO.IT È A MILANO IN VIA NOE N°4. SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA IN CONTRASSEGNO 
EVASIONE ORDINI IN 24/4BH. SUL NOSTRO SITO DISPONIBILI CENTINAIA DI PRODOTTI 
E ACCESSORI PER IL MODDING, L’OVERCLOCK ED IL WATERCOOLING 
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W Monaco mantiene intatto il suo fascino con 
il passare degli anni: la staccata dopo il tunnel 
è sempre uno dei punti più emozionanti, ma 
nelle prossime edizioni questo tratto subirà pe- 


santi modifiche. 
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W MC Nish e la sua Toyota all'ingresso del- 
l'Eau Rouge: peccato abbiano fatto le scarpe a 

Salo, perché Damatta e Panis non hanno 
combinato granché, almeno finora. 


mozmrrbio 


W La classica impostazione dei menu non è 
cambiata di una virgola: con quattro stagioni da 
simulare, le possibilità nella scelta di piloti e 
‘scuderie sono pressoché infinite. 


W Per tutti i patiti dell’attei 
ecco il volante della F2001 in tutto il suo splen- 
dore!. 


'CHALLENGE 
‘"99—-*02 
e 


ni sul tavolo, giungevo in 
redazione ratto come una 
faina, avventandomi sulla 
classica busta da spacciatore posta sulla 


rea 
N 
dB asciata la cornetta a penzolo- 


scrivania del ToSo. Una volta scartato avi- [A 


damente il pacchetto, mi accascio al suo- 
lo guardando basito lo stick sul CD recan- 
te la dicitura Season 99-2002. Non si trat- 
ta dell'asupicabile F1 2003 ma di un aggiorna- 
mento (stand alone beninteso) del noto F1 2002, 
titolo uscito all'inizio dell'estate scorsa. Un pro- 
dotto che, nonostante gli innegabili difetti, ha 
saputo conquistare il palcoscenico mondiale gra- 
zie alle notevoli doti di 
editabilità, in grado di 
prolungare di parecchio 
la sua vita commerciale. 
Una volta installato, e 
superata una delle pro- 
tezioni antiredattore più ostiche che abbia mai 
visto, già dal menu principale s'intuisce il motivo 
della dicitura “99-2002°: è possibile selezionare la 
stagione cui prendere parte partendo dal 1999 
per arrivare a quella appena trascorsa: piloti, scu- 
derie, piste e gli aspetti legati alla parte pubblici- 
taria che un titolo del genere com- 
porta sono stati inseriti per permet- 
tervi di rigiocare tutte e quat- 

tro le stagioni rispettando 
tutti i particolari, anche i 
più insignificanti. 
Insomma, una 
vera manna 

dal cielo per 
tutti i fan della 
ricostruzione 
storica, con 

un occhio di 
riguardo alle 
caratteristiche 
delle livree delle 
vetture, del poten- 

ziale dei piloti e dei circuiti su cui sì è corso real- 
mente. Tanto per fare un esempio, nella stagione 
2000, la gara del GP di Germania si è disputata 
sullo storico tracciato di Hockeneim dalle incredi- 
bili velocità di punta, mentre la versione 2002 
presenta un layout completamente diverso che 
ne ha ridotto sensibilmente la media oraria. In 
quattro anni, molto è cambiato anche per quanto 
riguarda le scuderie: Prost e Stewart hanno fatto 
posto a Jaguar e Toyota, aspetto a cui si va ad 


È possibile selezionare la stagione 


cui prendere parte partendo dal 
999 per arrivare al 2002 


allenge 
nella]Fragzone} 
[ciaucMonline:) 
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A Sul circuito di Sepang a bordo della Sauber 
di Raikkonen, ottimo debuttante che in questo 
scorcio di stagione sta confermando quanto dì 
buono ha fatto vedere nel 2001 e nel 2002! 


assommare la consueta girandola di piloti soprat- 
tutto per le posizioni di rincalzo. 
Detto questo, ci si 
aspetterebbe che la 
lista dei cambiamenti 
prosegua allegra- 
mente per quanto 
riguarda tutti gli 
aspetti tecnici legati a questa nuova versione: 
invece, oltre alle necessarie modifiche al menu ini- 
ziale riguardanti la selezione delle quattro stagio- 
i, cui di conseguenza sono da annoverare tutte 
le varianti alla selezione di piste e piloti, null'altro 
è stato preso in considerazione. Parlando di grafi- 
ca, a fronte di benefici praticamen- 
te nulli abbiamo avuto un sensibile 
aumento delle richieste 
hardware che hanno por- 
tato F] a scattare fre- 
quentemente su 
un PC equipag- 
giato con un P4 
da 1.7 GHze 
Radeon 9000 
PRO DDR: per 
avere risultati 
di buon livello 
occorre affidar- 
si a una sche- 
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W Ralfe JuanPablo all'inseguimento di Schu- 
mi. Nella scorsa stagione i due galletti di casa 
Williams hanno combinato una bella frittata a 
Indianapolis. 


Vista l'occasione, quale luogo più propizio di questo 
per risparmiare preziosi caratteri della FragZone e 
prepararvi una carrellata dei mod più belli usciti 
fino a oggi per F1 2002, ovvero il gioco che fa da ba- 
se di partenza per Challenge 99-2002. Molti di essi 
sono già online, mentre altri sono attesi per l'imme- 
diato futuro! 


GTR 2002 
Direttamente dai Simbin IL mod per F1 2002: 
bellissimo da vedere, incredibile da guidare, impos- 


sibile riuscire a staccarsi. Una vera pietra miliare 
del modding per titoli di guida che tutti dovrebbero 
provare almeno una volta nella loro vita. 


ALFA 147 CHALLENGE 
Solo peri fan del biscione, ecco un simulatore di 

auto tamarra che di più non si poteva pretendere: il 
ToSo ormai non esce più di casa, e quando per 


caso arriva in redazione continua a fare "Brumm 
Brumm® con la bocca come i bambini. Pregiato (no, 
licenziato. Tu. ndToSo). 


1977 MOD 

in fase di completamento sempre da parte dei Sim- 
Bin, si basa sull'omonima stagione di FI, che vide 
Hunt, Lauda e Regazzoni protagonisti di sfide all'ul- 
tima staccata su circuiti che oggi farebbero venire 
la tremarella anche a un pilota tra i più scafati. In 


arrivo per la fine dell'estate. 


IOR MOD 

Direttamente da un team di sviluppo italiano di 
grande livello come i DIDT, si tratta di un MOD dedi- 
cato alle gare Indy sugli ovali americani: recensito 


nella Fragzone su questo stesso numero e 
disponibile su Silver DVD! 


da video di penultima generazione che, 
attualmente, non tutti possono permettersi, 
alla faccia di chi nutriva legit- 
time aspettative in fatto di 
ottimizzazione del- 
l’engine. In alcuni 
frangenti è sicura- 
mente spettacola- 
re, non lo metto 
in dubbio, ma è 
‘anche vero che 
sembra avido di 
risorse come pochi. Identico discorso si può fare 
per la fisica, il sonoro, e l'intelligenza artificiale 
delle vetture avversarie, caratterizzate dal compor- 
tamento alle volte bizzarro e non sempre convin- 
cente, A parte questo, valgono le solite considera- 
zioni già espresse l'estate scorsa recensendo l'ori- 
ginale: giocabilità impostata su un modello di gui- 
da simulativo, una valanga d'opzioni, setup com- 
pleti, e buona attenzione al dettaglio sotto molti 
punti di vista. 

Tra tutte le aspettative 
di miglioramento, l'uni- 
ca ad avere un fonda- 
mento nelle banfe tipi 


W La lobby d'attesa în seguito alla creazione 
di una gara online: se avete un'ottima connes- 
sione (fibra o ADSL da 640) è possibile fare da 
server. 


che del retroconfezione potrebbe essere quella 
relativa alla modalità multigiocatore: da sempre, la 
qualità del Netcode messo a punto da Electronic 
Arts non è mai riuscita a giustificare l'enorme spe- 
sa affrontata in fatto di licenze per poterci far 
simulare online una gara di campionato del mon- 


F1 CHALLENGE 99-2002 


Tra tutte le aspettative di miglio- 


ramento, solo il lato multiplayer 
sembra essere cambiato 


do con tutti i crismi del caso. Notoriamente, 
il codice di rete di F1 2002 non ha mai per- 
messo di far giocare contempo- 
raneamente più 
di una mezza 
dozzina di gio- 
catori senza 
‘andare incon- 
tro ai classici 
inconvenienti 
tipici della 
connettività dei 
giochi di guida: nella migliore delle ipotesi solo un 
server potente con moltissima banda a disposizio- 
ne [almeno una 10 Mbit) potrebbe al massimo 
ospitare una decina di giocatori: il confronto con 
Nascar dei Papyrus, che supporta e sopporta più o 
meno trenta persone contemporaneamente, è 
quantomeno impietoso. 
Sotto questo punto di vista pare di notare qualche 
lieve miglioramento: anche se il numero massimo 
di giocatori non è cre- 
sciuto come si poteva 
sperare, ora la connessio- 
ne appare più stabile sen- 
za vuoti nella trasmissio- 
ne dei dati. Tale valutazio- 
ne vale per connessioni molto veloci come quelle 
in fibra o le Adsl in modalità fast; il popolo del 
56K, e, in misura minore, dell'ISDN, si rassegni 
pure a giocare in non più di 4-5 concorrenti. 


A Un momento del duello tra Schumi e una 
Sauber: se il replay istantaneo dura pochi secon- 
di ma serve allo scopo, nessun cambiamento è 
stato apportato alla sezione “moviola”, ancora 
troppo poco flessibile. 
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| ec | Mi piange il cuore nel dir- 
lo, ma questa è veramen- 
te un'occasione buttata al vento per 
chiudere in grande stile una saga di F1 
iniziata quattro anni fa: dopo un susseguirsi 
di uscite dal mediocre al discreto, la casa 
canadese sembrava essere sul punto di 
pubblicare — finalmente — il simulatore defi- 
nitivo della massima formula motoristica 
mondiale. Gli ISI avevano ormai acquisito 
l'esperienza, i mezzi tecnici e le preziose 
consulenze esterne (Arnao dei Simbin su 
tutti) che li avrebbero certamente portati a 
completare con un titolo di qualità il presti- 
gioso palmarès di EA, già forte di un 
catalogo sportivo di ottimo livello. 
Purtroppo, i soldi per pagare le royalty a 
Ecclestone sono finiti e, come un pilota che 
si ritrova senza benzina a pochi metri dai 
box, la EA si è trovata a riciclare le licenze 
delle ultime quattro stagioni e soprattutto 
l'intero installer di F1 2002: un prodotto dis- 
creto un anno fa ma bisognoso di numerosi 
interventi correttivi a motore fisico, IA e 
modello di danni di cui, manco a dirlo, in 
questo aggiornamento non c'è la minima 
traccia, 

Oltre al mancato possesso dell'originale, 
l'unico motivo per cui F1 Challenge 99-02 
potrebbe rivelarsi appetibile al grande pub- 
blico è il supporto da parte di SimBin, 
RSDG, DIDT e compagnia bella in fatto di 
modification, aspetto su cui in molti non so- 
no certo pronti a scommettere. Sufficiente. 
Ma di poco, troppo poco. 


Stesso gioco di 
un anno fa, ma 
richieste hardware misteriosamente au- 
mentate: per giocare in scioltezza consi- 
gliati un processore a 2GHz, coadiuvato da 
almeno 256 MB di RAM e una scheda vi- 
deo di buon livello (Ge-Force 4 Ti o Radeon 
9700). AI di sotto, il gioco scatta pesante- 
mente anche a 800x600... 
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\{la{tua{recensione} 
nelliarea]Opinioni] 
(di{TGM]Online!] 


Una conversione di un gioco per PlayStation di prima generazione 
a metà 2003? Beh, niente male come biglietto da visita... 


W Dopo il missile ricevuto durante l’introdu- ite la verità: avete già guardato il 


Zione, come testimonia l'occhio macellato, il T- voto, vero? Beh, del resto le premes- 
Rex vi tormenterà per tutta l'avventura. Certo se c'erano tutte, dai due anni passati 
che hanno messo insieme proprio quattro poli- dalla prima uscita su PSX al fatto che 
goni, eh... 


Capcom non è che si sia mai distinta per la quali- 
tà delle conversioni (eccezion fatta per Breath Of 
Fire 4, di cui ci siamo occupati sullo scorso nume- È RISE 

a A Come in tutte le trasposizioni Capcom da 
OLE Ù v console a PC, i fondali rimangono a bassa riso- 
AI di là di quelli che possono essere considerazio- luzione, per cui è abbastanza semplice indivi- 
ni generiche e personalissime, devo anche duare gli oggetti da raccogliere. 
ammettere che un altro 
fattore ha fatto subito } a à dio, l'esplorazione è ridotta ai 
pendere l'ago della bilan- Dino Crisis 2 é uno minimi termini, a causa anche 


si "i 
cia verso il buio del bara- shoot em ul ha nale e fine a di una eccessiva (ma evidente- 
tro: Dino Crisis 2 è stato se SESSIA pensare che il mente cercata) linearità, quasi 


universalmente ricono- primo era così bello... — RSSSEPSSSETISERtTt 
» È ARG , sciuto come un mezzo gliere troppo il gio- 
W Un simpatico mini gioco: mentre Regina pacco [e forse sono stato fin troppo buono). catore da quello 


guida il battello fino alla successiva destina- 
zione, verrete attaccati da mostri di Lochness 
e altri pterodattili. Manco fossimo a Garda- 


| motivi? Fondamentalmente è quello che si è che è e deve 
«domandata anche l'utenza finale: perché stravol- rimanere l'o- 
gere un concept intrigante e ben E biettivo prima- 
strutturato È A x rio: uccidere 
più dinosauri 
possibili, per 
" di o accumulare punti 
un seguito ù 1 dif con i quali 
fiacco, banale, "E ge. API Py ) comprarearmi 
pessimamente realizzato e È ue più potenti, 
senza un minimo di mordente? i Penta =" necessarie per 
Non lo sapremo mai, ma quello che uccidere lucertoloni ancora 
inizialmente era un action game con Di Bi più grossi. 
‘elementi di survival horror alla Resì- È E si arriverebbe fino a Dio, 
dent Evil e un sacco di puzzle, a se i programmatori della 
tratti anche cervellotici, è stato tra- 8: Capcom non avessero ben 
mutato dalla strega cattivainun | î pensato di darci un taglio, 
‘arcade senza piglio, uno sparatutto che è un 
MELO OTIS ICRLCO TTI TECA elogio alla carneficina pura, semplice e schietta. W Una volta riparata la nave, Regina e Dylan 
mancare i classici pterodattili, praticamente Un obiettivo dichiarato sin da subito, vista la pre- potranno spostarsi da una parte all'altra della 
E SS USI USS senza di una cosa cui oramai ero zona in maniera decisamente più comoda. 
tamento automatico... quasi disabituato: il pun- 
teggio. Se visto con l'oc- 
chio dell'inguaribile 
nostalgico, questa “inno- 
vazione” può sembrare 
quasi commovente. Per 
contro si paga pegno a 
una struttura decisamente 
"friabile", poco accattivan- 
te e, soprattutto, sviluppa- 
ta in maniera approssima- 


tiva. AREASGANE 3rd Energy Facility 
vi contrario ciato, Set the destination: 
‘accadeva nel primo episo- 

Ia nitdiiitatiitattettieittta tieni 
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EGG Non vorrei calcare troppo 
la mano, sembrare troppo 
cattivo o che, ma onestamente non si 
capiscono i motivi che possano aver spinto 
5 la Capcom a cimentarsi in una produzione 
è ; 4} del genere. Se già Dino Crisis 2 era un gioco 
n mediocre (a parte i Resident Evil, che 
A Armata di doppia mitragliatrice, Regina sta A L'arma secondaria dei due personaggi, oltre comunque hanno visto in Nemesis il totem 
cercando di difendersi dalle pressanti attenzioni a combattere, serve anche per aprire passaggi dell'amarezza. Questi giapponesi hanno per- 
di alcuni plesiosauri. altrimenti inaccessibili. so lo smalto nei sequel, basti pensare al ben 
più recente Devil May Cry 2...) sulla vetusta 
più grandi, ricaricare quelle che già si possiedo- e oramai dimenticata PSX, non potete imma- 
no, acquistare gadget (come per esempio delle ginare la versione PC. 0, forse, se avete gi 
“carte di credito" in grado di far durare di più il cato le conversioni dei due Resident Evil o 
del primo Dino Crisis (che, comunque, tutto 
tempo delle combo e via discorrendo. 


È d ‘sommato era realizzato benino), potete ave- 
Un'altra caratteristica peculiare di questo secondo rà una vaga idea di quello che vi aspetta: 


capitolo è data dalla possibilità di interagire con fondi sgranati a una risoluzione infima per 
due personaggi diversi, ciascuno dei quali è dota- gli attuali standard, una giocabilità appena 
to di un'arma secondaria differente: Regina (già passabile e la volontà di buttarlo via quando 
protagonista del precedente episodio) è dotata di si è finito per la prima e unica volta. 
taser, in grado di stordire i dinosauri e di mandare Perché piuttosto che perdere tempo e risor- 
in cortocircuito i meccanismi elettronici di alcune RO) DIAL e] dalalo, RAI TONE 
o pen "i È lancia nella conversione dei mancanti 
7 Quando passate da una zona all altra, il gio- porte, mentre il suo socio Dylan è capace di episodi della serie Resident Evil (Nemesis e 
co calcola il numero di combo massime, assegna | tagliare piante grazie al machete che porta sem- Code: Veronica)? Dino Crisis 28 uno 
sn a on, cn uti ul | rana eo e can eso _ stiano 
voli! naggio sia obbligato, nel senso che non si può approssimativamente e destinato a essere 
scegliere quando usare uno o l'altro a piacimento. dimenticato dagli stessi programmatori che 
arrivati a un certo punto... Dietro la forsennata ricerca l'hanno concepito e realizzato, E pensare 


Forse ho un po' esagerato, AI contrario di quanto della combo per mettere in che il primo era così bello... 


ma il funzionamento di accadeva nel primo cascina Ga SERE Libere fatina 
Dino:Crisis 2 è proprio que- iendin | Fees] numero di Punti Estinzione per [HARDWARE] I 
sto: in ciascuna zona si vie- episodio, ] esplorazione è comprare armi senza criterio, za di grafica e 


ridotta ai minimi termini quant'altro, la configurazione minima per 
ne attaccati da un consì- si fa intravedere una storia giocare a Dino Crisis 2 prevede l'impiego di 


stente numero di dinosauri RE AGO sce un Pentium Il a 350Mhz, con 64 MB di RAM 
che, una volta ridotti in brandelli, vengono sosti- na, senza sussulti. e una scheda video che abbia almeno 8 MB 
tuiti subito da altri in un circolo pressoché infinito. | Insomma, questo mezzo passo falso era già stato di VRAM (basta una ‘vetusta" TNT 2 Ultra). 
Questo cosiddetto "respawn” (o rigenerazione), un grande punto interrogativo ai tempi della sua Niente di che, ma almeno sotto Windows XP 
paleolitica uscita su non ho riscontrato alcun problema. E questa 


consente al giocatore di sparare a PARE h di 
molte bestie in rapida successione, in È PSX, per modi, realiz- ddl ao gran eoa A a RAA 
lavorì Capcom non erano certo esenti da 


modo da introdurre anche il concet- zazione e Cola bug grafici incredibi 

to di combo: quando si abbandona ’ In genere si dice che 

una determinata porzione di map- alcuni giochi han- 

pa, viene calcolato il punteggio i no senso solo SR 
guadagnato (ribattezzato "Punti 7 su console e PRESENTAZIONE @@ 
Estinzione"). Che fare con questi / È viceversa: 

punti? Disseminati qua e là, potre- questo è GRAFICA 
te trovare dei terminali attraverso uno 

ai quali si può salvare la a SONORO ann 
propria posi- 
zio- 


GIOCABILITÀ «BN 
ne e, 


di quei casì in cui pro- a, 
babilmente non vi sen- LONGEVITÀ —«" 
tirete male per non 
soprattutto, { ‘aver giocato un titolo CARISMA 
‘accedere a una sorta di del genere... E poi, 
negozio virtuale. | punti dai, è appena uscito 
possono essere spesi per Metal Gear Solid 


comprare armi sempre Substance... y 
DINO CRISIS 2 DÌ 7. È 


Anche in questo appuntamento della Budget Zone ci occupiamo di diverse cosucce davvero interessanti. A partire da Max 
Payne, passando per Serious Sam: The Second Encounter (un altro piccolo capolavoro) e Tropico Paradise Island e conclu- 
dendo con 4X4 Evolution 2, ci troviamo di fronte a ti isamente convincenti (beh, forse l’ultimo citato non è proprio un 
“must have”, ma si lascia comunque giocare), che non mancheranno di regalarvi ore e ore di divertimento. Poi, diciamocelo, 
a questi prezzi è un crimine non comprarli... Non trovate? 


MAX PAYNE 


fe ; 70 
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Ri Re a s PUBLISHER 
sca a FCE toria Take 2 Interactive 
futtuazioni dei sal di infresirut to ì "= 
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- i " ” ° sa Processore: Pentium 200MHz - RAM: 
32MB — Scheda Video: PCI/AGP da 
7 4 MB — Sistema Operativo: Win- 
dows 95, 98, ME, NT4, 2000 e XP 
TITOLO 
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Bentrovati, cari lettori. Anche questo mese i ragazzi di Emuitalia.com ci portano a spasso pet 
affascinante mondo dell’emulazione. Il focus è dedicato all’emulazione del SEGA Saturn, una macchina vali- 


da ma decisamente sfortunata, mentre le recensioni sono dedicate a due titoli che, benché non abbiano bene- 


ficiato delle luci della ribalta, possono considerarsi azzeccati. A patto che vi piacciano i paperi e i cavalli... 


Un collage di alcune fasi del Bios 


Il SEGA Saturn, nonostante non abbia avuto molta fortuna commerciale, rimane davvero 
una console eccellente che avrebbe potuto tener testa alla concorrenza di Sony PSX, se 
solo ci fosse stata una politica commerciale più attenta da parte della casa madre. Il 
parco giochi disponibile, infatti, contiene alcune pietre miliari del videoludo: capolavori 
originali e conversioni da sala acade-perfect. 


Per anni i tentativi per emulare il Satum sono rimasti fermi a livelli embrionali: oggi, 
finalmente, la scena si evolve, con progetti che hanno davvero qualcosa da dire. 
Verrebbe da chiedersi come mai a ben 5 anni dall'emulazione di Sony PSX sì sia riusciti a 
ottenere qualcosa di concreto sul versante Sega. Il motivo principale risiede nella 
complessissima struttura fisica dell'hardware: ben 7 chip principali che lavorano 
‘contemporaneamente, a differenza dell'unico del 32-bît Sony che sì occupa di ogni 
‘aspetto. Capirete bene che per i programmatori deve risultare ben più difficile 
Interpretarne correttamente le connessioni quando la documentazione scarseggia ed è 
Imprecisa se non errata. Per questo, agli autori dei programmi che seguono va tutta la 
nostra ammirazione. 


La scena emulativa ha subito un violento scossone a metà dello scorso aprile, quando 
cominciò a girare in Rete una versione non autorizzata del progetto 'Cyberdisc’, un 
tempo conosciuto come "Girigiri*: con questo programma, ora è possibile eseguire una 


Buona lettura. 


moltitudine di giochi Saturn al 100% 
della velocità su un sistema di fascia 
medio-alta. 

Tuttavia, esistono altri progetti più 
degni di menzione: quello più 
interessante è il francese Satourne, 
che nell'ultima versione rilasciata ha 
introdotto un sistema di emulazione 
modulare, simile a quello utilizzato 
per i moderni emulatori di 
Playstation e N64. Il salto rispetto 
alla versione precedente è notevole 
e la novità introdotta presenta ampi margini di miglioramento. | 
Altrì programmi simili non emulano ancora il sonoro, come il lento ma apprezzabile SSF 

€ l'italianissimo SSE del nostro amico Sthief, il quale sta lavorando alacremente per 

regalarci una velocità emulativa strabiliante, Infine, abbiamo altri progetti in fase poco 

‘avanzata, tra cui A-Satum e il recentissimo Satumin. 


Alcuni di questi emulatori, tra l'altro, riescono anche a riprodurre il sistema arcade 
basato su hardware Saturn, ovvero il Sega Titan Video. Purtroppo, per problemi vari, 
non è possibile eseguire che un paio di giochi. A ogni modo, la scena si sta evolvendo 
proprio in questi mesi, perciò aspettiamoci grandi sorprese! 


Stakes Winner non è altro che una simulazione di corse di 
cavalli: più precisamente, potrete vestire i panni di un 
fantino impegnato a imporsi come uno dei migliori in 
circolazione, assieme a un cavallo che sceglierete all'inizio 
della partita tra i molti disponibili, Per riuscire in tale 
impresa dovrete procurarvi un purosangue molto giovane, 
guidarlo alle prime vittorie nelle competizioni riservate ai 
puledri, allenarlo in una fase specifica in modo da 
potenziare le sue caratteristiche principali (che sono forza, 
resistenza e naturalmente velocità] e infine vincere 
possibilmente tutte le principali competizioni riservate al 
galoppatori in circolazione. 


La struttura del game è semplice e immediata: dovrete 
guidare il vostro campione nelle varie gare che si troverà 
ad affrontare, sla condizionandone gli spostamenti con il 
Joystick, sia accelerandone 0 diminuendone l'andatura 
tramite la pressione degli appositi tasti. Lungo Il percorso 
troverete dei bonus e del malus che condizioneranno la 
vostra performance. 

In definitiva, S.W. si rivela un gioco decisamente divertente, 
curato graficamente e piuttosto longevo: certamente da 
provare se si è in cerca di un prodotto simpatico con cui 
divertirsi senza scervellarsi troppo. 


ILA] 


The Lucky Dime Caper è senz'altro uno dei platform più colorati e divertenti apparsi sulla 
console a B-bit di casa Sega, ma allo stesso 
tempo anche uno dei più difficili. Tutto inizia 
quando Amelia e | suoi tre corvì rapiscono 
Qui, Quo e Qua e i loro cent fortunati: come 
se non bastasse, la loro attenzione ricade 
anche sulla preziosa moneta Numero Uno di 
Zio Paperone. AI povero Paperino, armato di 
un martello e di un frisbee, tocca dunque 
partire per un viaggio che lo porterà in sette 
angoli diversi del globo, alla ricerca dei suoi 
amati nipoti e dei decini fortunati. livelli sono 


graficamente stupendi, per non parlare delle pregevoli animazioni del nostro amato 
papero, il quale tremerà dal freddo 0 suderà in presenza di pozze di lava, arrabbiandosi 
per attese troppo lunghe: la sua riproduzione digitale è fedelissima. Ogni locazione è 
Caratterizzata ottimamente, con un buon numero di nemici diversi, situazioni ostiche e 
percorsi longevi 

L'opzione "continue* non è mai stata così utile: nonostante si parli di un gioco 
apparentemente destinato a utenti di età molto giovane, si scoprirà ben presto quanto 
questo platform possa risultare difficile ma senza mai essere frustrante. Buono Il comparto 
sonoro, ottima la giocabilità, 
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Salve a tutti, questo mese il TS è interamente riservato allo special dedicato ai Click Awards: 
SPEDITECI | VOSTRI LAVORI! prima di procedere, ringrazio quelli di voi che sono venuti ad assistere ai nostri workshop presso 
(Per lavori "voluminosi" mandateci un CD il Webbit di Padova; visto il riscontro positivo, è nostra intenzione proporre interventi simili 
per posta ordinaria!) anche in altre occasioni... come sempre, vi terremo informati! 


Giochi e Demo: 
talentscout@xenia.it 
Daniele Vergini 

Via Firenze 231/a 
47010 Villa Rovere (FO) 


Speciale GPI Click Awards 


TGM Game Factory, il prestigioso concor- BRA Di 
so organizzato dalla nostra rivista qual- a] f ri BETIELLI PpTig n 
che mese fa, ha dimostrato come gli ita- n 


Grafica e Filmati: liani che sviluppano utilizzando i cosid- IMMANE 


talentart@xenia.it detti "tools" siano sempre di più: ovvia- me] 
Luciano lurino mente, si tratta di sviluppo amatoriale, 
viale E. Montale, 28 ma non dimentichiamo che questa pas- d B | 


sione potrebbe anche essere un trampo- 
lino di lancio per affacciarsi sul mondo 
della professionalità! GameProg.It, inol- 


70024 Gravina (BA) 


tre, organizza ogni anno i Click Awards, È» 
un concorso dedicato ai gio- se 
a x chi creati con tool come 
.£° Click&Play e The Games Fac- B 


te meno famoso di quello di 

TGM (anche perché non prevede premi, solo gloria!) ma i giochi partecipanti sono comunque in- 
teressanti e degni di menzione. In questo mini-special voglio presentarvi i vincitori dell'edizione 
02/03, proclamati durante il Webbit. | Click Awards prevedono 4 categorie e i vincitori di questo 
appuntamento sono rispettivamente: per la categoria Best GFX - Longy (di VGC Group 
http:/members.xoom.virgilio.it/uge_group); per Best Sound - Super Pong (di Snake Software 
http://gameprog.it/snakesoftware); per la categoria Best Gameplay - The Line (di Bepposoft 
http:/digilander.ol.it/Bepposoft); infine, il vincitore assoluto degli Awards (Best Game) è Longy! 
Fra gli altri partecipanti, i cui giochi sono giunti alle nomination, ricordiamo la GFX Software 


(http://www.gfxsoftware.tk), nomination B 
L, | 


con Ballistic 1.1 per la categoria 
Best Gameplay, e l'ormai arcinota 
ZipGames dei fratelli Mondello 
(http://web.tiscali.it/zipgames), che ha 
fatto incetta di varie nomination grazie 
ai suoi due giochi “redazionali” che sicu- 
ramente voi tutti conoscerete (più il Pi- 
rata Sbarbamaio, primo prodotto com- 
merciale italiano realizzato con TGF)! 
Visto che abbiamo già parlato in passa- 
to sul TS di molti di questi giochi, non 
voglio ripetermi e vi do direttamente i ri- 
ferimenti: Pirata Sbarbamaio, TGM 168 (demo sul DVD allegato), giochi "a tema redazionale* (Max Kong e 
Ace of Aces) scaricabili da TGEMOnline e presentati più volte sulla rivista; The Line, TEM 169 (gioco pre- 


te... | puai 
sente sul DVD allegato al N°170). Dopo queste doverose segnalazioni, passiamo a presentare gli unici? | S® 2 Pi: ni 
giochi di cui non abbiamo ancora parlato sul TS: il primo, Super Pong, è un ottimo clone dell'omonimo cult, | TT 22 me fx 
il quale non si limita a clonare offrendo solo una grafica migliore, ma aggiunge anche molte novità a livello —l- 


di gameplay come "super colpi" o ‘abilità speciali” in dotazione ai nostri nemici! Provare per credere! Esila- 
rante la storia di fondo e la scena finale, corti ma ben ideati (anche se la grafica poteva essere curata me- 
glio); ottimo il tentativo di dare una caratterizza- 


zione ai nemici, con tanto di portrait che assu- n 

mono espressioni diverse e commento audio è ®” 
realizzato ad hoc. Passiamo ora a Longy, il vinci- S x 

tore assoluto e vera rivelazione di questi A : 
Awards: il gioco cerca di emulare l'atmosfera di pon 

un adventure shooter e quasi ci riesce, spingen- { E] DI è - 


do al massimo le possibilità di The Games Fac- etato 

tory. La grafica poteva essere migliore, pur assestandosi a un livello sufficiente; ingegnosa la realizzazio- 
ne delle vignette di intermezzo e il sistema di controllo via mouse. La versione presentata è molto corta 
anche se intensa: complimenti per "l'atmosfera"... a quando la continuazione? Detto questo vi saluto ri- 
cordandovi che questi ultimi due giochi sono presenti sul DVD di questo mese e vi invito a tenere d'occhio 
la pagina http://contest.gameprog.it. dove sarà presto inserito il regolamento della prossima edizione degli 
Awards, con tanto di ricchi premi! Buone vacanze! 


TALENT ZONE 


Chiedilo\aillettori\| 
diTGMÎsul 
Con l’estate, arriva anche la riscossa di nVidia, che riesce a riconquistare lo scettro delle prestazioni con Forum di 
l'eccezionale GeForce FX Ultra. Parliamo inoltre di un masterizzatore che, incredibile ma vero, presenta una TGM Online! 
caratteristica innovativa. 2 


scriviamo l'articolo a quando la testata apparirà nelle edicole mitiga parzialmente 
il problema, ma riuscire a fare chiarezza è davvero difficile. 
A tutto ciò si aggiungano comportamenti poco ortodossi dei 
due concorrenti: nVidia è stata “pizzicata" ad avere pesante- 
mente barato con il 3DMark 2003, rilasciando 
driver che peggioravano notevolmente la 
qualità dell'immagine in cambio di 
un 40% di prestazioni in più. 
Prestazioni che, ovviamente, 
S non si ripercuotevano sui 
composto da un'infinità di prodotti, ; videogiochi veri e propri. ATI, 
catalogo non corrisponde x dal canto suo, è assai più restia a 
‘nemmeno lontanamente a quello imbrogliare i clienti (perché di questo 
‘che si può effettivamente si tratta) con operazioni del genere, ma 
‘acquistare nei negozi. La va- le informazioni rilasciate alla stampa (in do- 
rietà è comprensibile e, cumenti spesso riservati) non corrispondono 
sempre al vero. 
Dal punto di vista tecnologico, abbiamo già avuto 
modo di sottolineare gli errori del produttore california- 
no con la sua linea GeForce FX: prima di tutto, avere scom- 
messo due anni fa sulla tecnologia di produzione a 0.13 
micron, che a inizio 2003 si è rivelata molto meno matura di 
quanto si pensasse; in secondo luogo, appoggiarsi all'interfaccia di 
memoria a 128 bit e alle DDR-I, quando con le normali DDR e un'inter- 
faccia a 256 bit si ottengono prestazioni superiori. 
Nondimeno, il successore della GeForce FX 5800 Ultra è già pronto, per lo 
meno a livello di "campione" per le recensioni: il cosiddetto NV35 alimenterà le 
5900 Ultra e, già di primo acchito, possiamo dire che questo prodotto è tutto ciò 


=» 


teoricamente, do- 
rebbe andare a tutto be- 


neficio dell'utente; in pratica è ® che avrebbe dovuto essere l'NV30 - non più schede rumorosissime e deludenti 
un altro discorso, giacché le differenze vd hd dal punto di vista prestazionale, bensì prodotti maturi in grado di primeggiare in 
fra un prodotto e l'altro (all'interno del catalogo Ò) > quasi tutti i campi sul rivale. 

di una singola societàl) sono talmente risibili da risultare In queste due pagine mettiamo a diretto confronto l'ultima: nata in casa ATI, la/Ra- 
nulle allo stato dei fatti. Inoltre, dal febbraio dell'anno scorso, deon 9800 PRO con 256 MB di memoria, contro la GeForce FX 5900 Ultra, 
quando nVidia ha presentato la sua nuova linea GeForce Ti 4x00 senza anch'essa equipaggiata con 256 MB. Dal punto di vista delle caratteristiche, 
nemmeno sapere quando sarebbero finite effettivamente sul mercato le schede, si troviamo in casa ATi una tecnologia di produzione a 0,15 micron, un bus di 

è arrivati al paradosso per cui appaiono recensioni di prodotti nuovi, quando memoria a 256 bit, velocità di core a 380MHz e di memoria a 350MHz (700MHz 


memmeno le schede precedenti sono ancora disponibili. In parole povere: si parla se si considera il “raddoppio” reso possibile dalle DDR, giunte alla versione DDR.II) 
di GeForce 5900 Ultra e di Radeon 9800 PRO con 256 MB di memoria, ma nei e una banda disponibile di 22,4 GB/s (Gigabyte per secondo). In casa nVidia 
negozi è quasi impossibile trovarle. abbiamo tecnologia di produzione a 0,13 micron, bus di memoria a 256 bit, velo- 


da far apparire le loro schede più potenti di quello che in 
per quanto conceme le presunte realtà sono. Se ben ricordate, i primi Detonator con le GeFor- 
dle schede Video per ottenere ce 5800 Ultra producevano un punteggio col 3DMark 2003 di 


est sintetici e i giochi, a partire da 3500, la versione successiva balzò a 5200 e da quei numeri più volte, affermando che le: 
Molti siti hanno dimostrando, | nonsiè più allontanata. un benchmark sintetico corri 
n l'ultima scoperta è relativa ancora al 3DMark 2003: 
rinominando il file da 3DMARK.EXE a 3DMURK.EXE, i driver 
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prestazioni. L'uscita della 5900 Ultra ci dà ragione: esclu- . 
dendo Splinter Cell, con cui la differenza a 

favore di ATI resta tutta da ve- 
rificare all'uscita 


1%); 
caraziA 


‘benchmark sinteticî non fanno che completare 
|. ll quadro, Mentre è chiaro che nessun gioco in 
| uscita nel 2003 e, probabilmente, nel 2004, sarà in 
‘grado di mettere minimamente in crisi la riserva di poten- 
‘di questi due mostri, d'altro canto è chiaro che il grande 
scalpore che aveva fatto l'uscita della ATi 9700 PRO prima, e 
della 5800 Ultra poi (positiva la prima e negativa la seconda), è 
stato letteralmente cancellato dalla società californiana. 
sing beneficia particolarmente dei 128 MB Allo stato attuale delle cose, ci permettiamo di annotare che l'acqui- 
supplementari, consentendo risultati superiori di un 20 0 ad- sto di una scheda piuttosto che dell'altra verrà influenzato principal- 
dirittura, in alcuni casi, di un buon 50%. Mentre sia nVidia che ATI sban- mente dalle "preferenze" personali dell'utente nei confronti delle 
dierano queste differenze, la nostra posizione è molto chiara: premesso che il 10- due società in questione. Fermo restando che, al momento in cui 
15% in più ottenuto alla risoluzione 1280 non è tale da giustificare i 100 _-130_ scriviamo (fine della prima settimana di giugno), le ATi 9800 PRO da 128 MB 
in più fra le versioni 128 MB/256 MB, non riusciamo davvero a comprendere chi sono disponibili ormai da tempo (e le prestazioni, come abbiamo avuto modo di 
si sogna di attivare l'antialiasing alla risoluzione 1600x1200. Alcuni si dimenticano dire, sono pressoché identiche a quelle della versione con 256 MB di memoria), 
che questa tecnologia serve a ridurre le scalettature ma, a differenza del filtro ani- —mentre delle GeForce non se ne vede nemmeno l'ombra. 
sotropico che è utile in ogni circostanza, quando la risoluzione è di per sé elevata Tuttavia, nel giro di un mese l'anomalia dovrebbe rientrare, dopodiché starà alla 
e in grado di produrre curve morbide, è a dir poco superfluo. In pratica, a meno capacità di marketing dei due produttori (e di chi fisicamente commercializza le 
di non disporre di un monitor da 22 pollici, con un monitor a 19 pollici la schede video) convincere l'utente che la propria offerta è la migliore. 
risoluzione 1280x1024 ren- 
de del tutto inutile (nonché 
controproducente dal 
punto di vista delle pre- 
stazioni) l'applicazione 
dell'antialiasing. 
È giunta l'ora di dare un'oc- 
chiata ai benchmark: ai 
tempi della recensione det 
la prima Radeon 9800 PRO 
con 128 MB di memoria a- 
Vvevamo criticato ATI, "rea" 
‘a nostro avviso di avere 
.. Perso un'occasione per 
distanziare nettamente nVi- 
dia dal punto di vista delle *Benchmark effettuati alla risoluzit 


(1280x1024 o 
1600x1200), l'attivazione dell’antialia- 


Splinter 3DMark 3DMark ‘3DMark 
2003 gioco 2 2003 gioco 4 


inserire. 
Id Software ha rilasciato ad alcuni siti un demo p 


fotogramma con i giochi esistenti. 


DOOM 3 È USCITO! ANZI NO... 
Siamo riusciti a inserire questo pezzo in virtù del colossale Owiamente, qualsiasi altro gioco sarebbe. 
ritardo con cui abbiamo consegnato l'intero articolo: la deriso (a chi interessa sapere come la pi 
recensione della GeForce 5900 Ultra ci ha mandato in fibrilla- porterà con un titolo che non è ar I 
2008, senza un aumento di nemmeno un zione e fino all'ultimo minuto non siamo stati sicuri di poterla 
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Un tempo i router erano 
confinati agli uffici, in 
virtù della loro capacità 
di collegare più computer. 
contemporaneamente alla rete. Attualmente, l'esplosione dei 
portatili ha fatto sì che una gran fetta dell'utenza domestica’ 
necessiti di installare un piccolo network. mentre gli 
appassionati di 
multiplayer che 


incorporano già un modem, generalmente ADSL: questa ca- 
ratteristica basta da sola a ripagare quasi tutto il prezzo d'ac- 
quisto, visto che un modem ADSL interno costa sugli 80 _ 
[nella versione più economica), e un router competitivo 
attorno ai 120-150 _. 

Il prodotto di Trust consente la creazione di una rete compo- 
‘sta da Un massimo di 4 computer: mentre le caratteristiche si 
allineano alla concorrenza (e non poteva essere altrimenti, 
‘giacché di innovazione in questo settore non ce ne può pro- È 


©) INSTALLAZIONE € 


INNOVAZIONE  @F, 


‘hanno la for- 
tuna di 


| disporre di 
‘ambienti di grandi 
dimensioni non si lasciano 

| scappare l'opportunità dell'ebbrezza del 
gioco in rete locale. 
Mentre i primi router necessitavano di un apparecchio ester- 
‘no per collegarsi a Internet, i prodotti più moderni 


Da tempo all'avanguardia della tecnologia nell'ambito dei 
masterizzatori, Plextor compie un ulteriore passo in avanti 
col suo ultimo prodotto, giustificando appieno il prezzo su- 
periore rispetto alla concorrenza e fornen- 
do caratteristiche veramen- 

te interessanti 

Si tratta di una pe- 
riferica EIDE che 
sfodera una 

velocità di scrittura 

a 52X: i vantaggi 
pratici rispetto alla 
velocità 32X sono del 
tutto irrisori a nostro 
avviso, mentre non si 
può dire la stessa cosa \ 

per la riscrittura. Lo 

strabiliante 32X 

consacra definitivamente i riscrivibili a floppy del terzo 
millennio, anche se servono supporti certificati a questa ve- 
locità (attualmente introvabili) per avvantaggiarsi appieno 
delle caratteristiche del Plextor. 

Tuttavia, è il supporto ai CD da 99 minuti a rendere il 
prodotto particolarmente appetibile: pensate che è possibi 
le registrare fino a 1,2 GB su un singolo CD, valore di poco 
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‘capolavoro di Carmack catalizza un'attenzione tale che tutto 
| "1 è permesso, 


men (_ Ebbene, in\base ai benchmark effettuati, le GeForce FX 5900 
| sale 


ottenuti sono stati di 104 fps (5900), 95 (5800) e 77 (9800), 
Le prime speculazioni parlano di una gestione decisamente 
più efficiente delle ombre da parte delle schede di nVidia, 
in virtù di una tecnologia denominata UltraShadow 
Technology. 

Ovviamente, si tratta di un brutto colpo per ATi, ma 
dubitiamo davvero che si tratti di un vantaggio a livello 


il Ultra sì sono mostrate superiori addirittura del 50% rispetto 
leso, con le bistrattate 5800 Ultra a dire la loro con 
‘un vantaggio del 15% sui concorrenti. Alla modalità 

detail", risoluzione 1024x768, infatti, i valori 


prio essere), segnaliamo l'eccezionale procedura di in- 
stallazione che, per una volta, si mostra - 
alla portata anche del neo- 
fita. 

Dal punto di vista 
delle prestazioni, 
nei nostri lunghi 
test non abbiamo 
mai riscontrato ak 
cun malfunzionamen- 
to, mentre la possibilità 
di aprire le varie porte con- 
sente da un lato la protezione 
necessaria contro utenti 
malintenzionati, dall'altro la flessibilità per 
utilizzare appieno programmi come ICO e simili. 
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superiore a un quarto di 
quanto è possibile 
stipare su un DVD. 
L'aumento del 70% 
rispetto ai normali 
CD da 700 CD ci 

sembra cosa non da 
poco. Inoltre, attivando 

la tecnologia di Plextor, è 

possibile arrivare fino a 1 
GB sui normali CD da 700 
MBI Sono messe a disposizione 

diverse opzioni e, avvicinandosi al limite di 1 GB di- 
minuiscono le probabilità che i supporti vengano 
letti dai normali lettori di CD. Tuttavia, con le perife- 
riche più recenti, non abbiamo riscontrato problemi. 

Oltre a ciò, troviamo la consueta solidità dei masterizzatori 

Plextor, con tecnologie per ottimizzare la resa dei CD+audio 

sui lettori più vecchi e altre opzioni per migliorare la qualità 

della scrittura [come l'adattamento automatico al tipo di 

supporto]. 

Il prezzo è sicuramente elevato se rapportato alla 

concorrenza, tuttavia le caratteristiche del prodotto ci indu- 

cono a premiare il Premium (perdonateci l'involontario gio- 
co di parole] con un voto alto. 


tecnologico da parte di nVidia: probabilmente, con li 

zazioni (quelle vere!) dei prossimi driver, ATI saò grado di 
recuperare il terreno perduto. Nondimeno, non vi è alcun 
dubbio sul fatto che, quando uscirà DooM 3, questo gioco 
venterà il benchmark assoluto per le schede di fascia alta: 


Oltre ai meriti del titolo in sé, pensate quanti altri giochi | 
usciranno con quell'engine... 
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Visto che mentre 
leggerete queste righe 
sarete nel bel mezzo 
dell'estate, abbiamo 
pensato di aprire la 
pagina dedicata al 
Modding (l'arte di mo- 
dificare il computer, 
per chi si fosse perso 
lo speciale apparso 
sullo scorso numero 
della rivista] con un 
piccolo accessorio che 
potrebbe farvi evitare 
problemi derivanti dal 
caldo che si sprigiona 
all'interno della vostra 
macchina. Dietro 
all'impronunciabile sì 
gla ARC-UOI si 
nascondono dei piccoli dissipatori di calore nati per 
evitare il surriscaldamento dei banchi di memoria. Vi} 
sta la microscopica dimensione, risultano 
particolarmente adatti per raffreddare le schede 
Video averclockate (le Radeon, 9500Pro esclusa, su 
tutte). La confezione, che ospita otto dissipatori, 
viene venduta a un prezzo decisamente irrisorio [nek 
l'ordine dei sei, sette euro), cosa questa che rende 
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Sempre per rimanere nell’ambito delle soluzioni adottate dal PC che 
abbiamo recensito sullo scorso numero, ci occupiamo ora dell'Extreme 
Neon, che al pari di tutte le luci può forse essere considerato la “base” del 
modding. Disponibile in diversi colori (quello preso in esame era blu, ma 
esiste anche giallo, verde e rosso], il prodotto in questione permette di 
dare un tocco di personalità in più al vostro case, a patto che abbiate 
almeno una finestra a disposizione (che senso avrebbe illuminare una co- 
sa che non potete guardare?) Il kit, che comprende il neon, uno 
sdoppiatore per l'alimentazione, tutto l'occorrente per il fissaggio e l'inter- 
ruttore, viene venduto a poco meno di quindici euro, ma tenete in consì- 
derazione che quasi sempre un solo tubo non è sufficiente per illuminare 
bene un intero PC. (dipende sempre, logicamente, dal numero di finestre che 
avete a disposizione]. L'installazione del prodotto, anche in questo caso, è 
Veramente semplice, nonostante sia preferibile sostituire il kit di fissaggio con dek- 
la colla a caldo (come consigliava lo stesso Drako il mese scorso). li neon, che de- 
ve essere montato vicino a una ventola per godere di 


l'acquisto ancora più appetibile. L'installazione è vera- 
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mente semplice, soprattutto grazie allo strato 
bladesivo che sî trova sotto ciascuno dei pezzi. 
Nel giro di cinque minuti, insomma, potrete ri- 
mettere la vostra scheda nel case in tutta tran- 
quillità. Se volete spingere il vostro accelerato- 
re grafico un po' più in là, non potete fare a 
meno delle ARC-UO1, adottate, tra l'altro, nel 
PC prodotto da D&8 Informatica di cui ci 
siamo occupati in queste stesse pagine. 


INSTALLAZIONE @I:} 
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un'aerazione adeguata, si collega all'alimenta- PRESTAZIONI 


zione del PC tramite il cavo "doppio" fornito al 
momento dell'acquisto, che lascia inalterato il 
numero degli spinotti a vostra disposizione, 
L'attivazione della luce è 
legata a un pratico interrut- 
tore, che può essere collega- 
to nella parte posteriore del 
case, così da risultare 
sempre accessibile con poco 
sforzo. Le dimensioni del tu- 
bo, una volta installato, 
sono di 30x1.3x1.3 e può 
contare su una durata 
media di 15000 ore di utiliz- 
zo. In definitiva, un acquisto 
caldamente consigliato a 
quelli che stanno cercando 
un qualcosa di particolare 
da regalare al proprio case. 
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Se state leggendo queste pagine 


tranquillamente spaparacchiati sotto 


un ombrellone, significa che non rientrate in quella categoria di persone 
citate il mese scorso impossibilitate a concedersi una vacanza come si 


deve: bella voi! Se invece siete confinati in casa e le prospettive vacanziere 


non vanno oltre la granita serale al bar del paese, su con il morale! 


Esattamente come vi avevo promesso, una primavera trascorsa ingobbito 


fvwwitgmonline: 


[Raven]Shield}, 
Sturmovik{o] 
[Nascarj2003] 
Online ?]L'a/nuova] 
lareafsenveridi] 
aTGM[Online] 
itilaspetta!| 


sulla tastiera del mio PC utilizzando 


Mail, leq, chat Irc e svariati programmi 


di comunicazione vocale ha dato i suoi frutti, visto che ora possiamo 
sfoggiare una serie di collaborazioni con tutti i più importati GSP della 


penisola. Sarete anche tanti, ma se non avete la pretesa di giocare tutti 


insieme direi che 24 server dovrebbero poter soddisfare le esigenze di 


parecchia gente, a prescindere dal titolo del vostro gioco preferito. 


In collaborazione con 


(GA Samesnet SDA 


Era da parecchio tempo che ci stavamo 
lavorando sopra: ora, per coronare il 


successo dell'operazione 
‘che pone The Games 
Machine come stretto 
interlocutore di tutti i 
game service provider più 
importanti d'Italia, siamo 
qui a illustrarvi i risultati 
pratici del progetto. 

Fin dall'introduzione, nel 
2001, dei server 
Academy su NGI, ci siamo 
resi conto di come 
moltissimi acquirenti della 
rivista o semplici giocatori 
abbiano apprezzato 
questa forma di ulteriore 
supporto rispetto 
all'informazione cartacea, 
online e ai file che trovate 
ogni mese su Silver Disk 
(ma soprattutto sul Silver 
DVD, il cui Giga e passa 
di dati che pubblichiamo 
ogni mese funge da 
autentico "nècessarie" del 
netgamer). Per coprire 
tutte le aree d'interesse, 
‘occorre spaziare anche 
ad altri settori che non 
siano gli sparatutto 
capitanati da Counter- 
Strike: se si escludono gli 
strategici in tempo reale, 
il cui supporto server è 
praticamente sempre 
garantito dal produttore 
(Blizzard. e Microsoft 
insegnano), il resto dei 
titoli giocabili online si 
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Ecco schematizzata la tabella dei 
GSP interessati dall'operazione, 
con l'indicazione dei titoli hostati 
e il numero di server per ciascun 
gioco: 


Counter-Strike 
(03 Arena 
Battlefield 1942 
Day of Defeat 


aaa: 


GAMERSREVOLT 


Nascar Racing 2003 2 
GPL 1 


Mnet 


UT2K 2003 
Medal of Honor 


mr 


Grand Prix Legends 
Operation Flashpoint 
RTCW 

Soldier of Fortune 2 


GAMESNET 

Raven Shield 1 
Neverwinter Nights 1 
Il-2 Sturmovik F.B. 1 
Ghost Recon 1 
‘GAMESCLAN 


Vietcong 


1 server sono naturalmente passibili di 
cambiamenti e aggiunte dell'ultim'ora... 


appoggia al supporto fornito da terze parti 
come, appunto, tutta la serie di GSP 


specializzati nell'uno o 
nell'altro settore. 

Tenuto conto della 
presenza delle varie 
community, abbiamo così 
distribuito i server su ben 
cinque GSP. in modo da 
supportare il maggior 
numero possibile di titoli 
coinvolgendo (in rigoroso 
ordine alfabetico) 
GamersRevolt 
(www.gamersrevolt.com]), 
GamesNet 
(www.gamesnet.it), NGI 
{www.ngi.it} M4D 
(www.M4D.sm) e Mnet 
(www.Mnet.it). A questi, 
‘aggiungiamo il portale di 
Gamesclan 
(www.gamesclan.it), che ci 
fornirà il supporto 
multiplayer per Vietcong. 
NGI non ha certo bisogno 
di presentazioni per la 
costante presenza 
sviluppata nell'abito del 
netgaming da quattro anni 
‘a questa parte; stessa cosa 
si può dire di 
GamersRevolt, dietro cui si 
cela l'inquietante presenza 


del deus ex machina di Dark Age of 
Camelot, ovvero Ginofelino. Fondati in 
tempi più recenti, invece, sono i portali di 
GamesNet e M4D, anch'essi forti di una 
solida comunità alle spalle e in procinto di 


Stufi dei soliti spa- 
ratutto? Raven 


avviare nuove e È 
interessanti 

iniziative per moltissimi dei titoli multiplayer 
più giocati. Buon ultimo il portale di Mnet, 
con cui è in corso la collaborazione per il 
TGM UT2K3 Tournament. Come potete 
vedere dal box qui a lato, grazie al loro 


Anche il capolavo- 
ro IL-2 Sturmovik 
Forgotten Battles è 
‘stato incluso nella 
lista dei titoli sup- 
portati: iniziate pu- 
re a cercarvi un 
mitragliere di 
coda... 


indispensabile supporto, siamo riusciti a 
offrirvi una copertura pressoché totale di 
tutti i generi relativi al multiplayer di grido: la 
lista dei server verrà costantemente 
‘aggiornata tenendo sott'occhio le preferenze 
della varie community. 

Per ora vi rimando immediatamente alla 
nuova sezione server di TGM Online 


—__——_ (www.tgmanline.it/fragzone /server), 
Dai 


2 che si farà carico di indicarvi i nuovi 
server che abbiamo attivato, 
precisando il loro indirizzamento IP per 
connettervi e giocare! 


Poteva mancare una sezione 
Nascar? Ovviamente no! 


FRAGZONE 


i COMMUNITY - MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT ; 


Tutti i "mohaisti" più fedeli nutrono una mistica devozione nei confronti di Electronic Arts e dei ragazzi 
della 2015, che può andare dal più semplice "grazie di 
quale la costruzione di un capitello munito di ceri votivi. 
Non è follia trascendentale, ma è ciò che in fondo al cuore ogni membro dei clan della comunità italiana 
di MOH sente, e non è cosa rara che per una clan war si rinunci spesso alle uscite 
con gli amici in carne e ossa o si lasci in modalità stand-by la dolce metà... 


Ormai più di un anno è trascorso dal lancio 
in Rete di questo sparatutto; da allora, alleati 
e nazisti virtuali si scontrano sui server di 
gioco, dando vita giorno dopo giorno ad 
una community più che mai attiva. Ancora 


Uno, di 
fare un abile sniper se coperto dai suoi compagni 
di squadra. Nascosto in un angolino, è il nemico 
più insidioso... 


come un tempo, c'è in ogni player la voglia 
di dimostrare chi sia il più forte, chi il più 
skillato, chi il più tattico e tutti ancora 
possono essere accontentati grazie alle 
diverse modalità che si alternano sui server: 
Team DeathMatch, Round Based Match, 
Objective Match e la più marginale Free for 
AI 

Per provare l'ebbrezza di interpretare il 
soldato Ryan versione netgamer, oltre a una 
copia del gioco targata EA, si rendono 
necessari una connessione piuttosto veloce 
(almeno ISDN per non essere sommersi dalla 
lag) e un mouse con almeno tre tasti per 
evitare di impazzire nel guardare la tastiera. 
Infine, non resta che connettersi a un server 
di gioco attivo: attualmente più di 25 sono 
forniti da NGI, GAMESNET, MNET e AREA 51 
Le modalità più giocate in quest'ultimo 


Fs ANG 
Gli alleati hanno appena piazzato una bomba e non 
resta che difendere l'obiettivo riempiendo 
bo tutti i tedeschi che si avvicinano. 


periodo sono essenzialmente il Team Death 
Match e il Round Based Match, a discapito 
della più realistica modalità Objective e 
dell'inverosimile Free For All. TDM e 

RB si sviluppano entrambi su 

sette diverse mappe, ovvero 

Southern France, Destroyed > 

Village, Remagen, The ld 
Crossroads, Snowy Park 


Algery. 
Il multigaming versione TDM è 
un'ottima palestra per dimostrare le 
abilità personali, ma piuttosto caotico 
per mettere in pratica una tattica di 
squadra stabile ed efficace; rimane 
tuttavia un'eccellente contromisura nei 
confronti del solito camper che troppo 
spesso confonde il server in località di 


(peraltro quasi mai 
utilizzata), Stalingrad e È 


villeggiatura attrezzate. 


È possibile invece dimostrare la 
propria indole strategica nello 
scontro a turni (RBM), in cui, una 
volta morti, bisognerà attendere 
la fine del match per rimettere 
piede sul suolo di battaglia. 
Decisamente più verosimile, 
questa modalità si candida 
assieme al TDM a essere la più 
giocata del momento sui server 
Fun, e consente un'azione più 
riflessiva e razionale, coordinata 
da un vero e proprio gioco di 
squadra. Object non è mai stata 
al vertice delle preferenze dei 
“mohaisti" (mamma mia, la casta degli 
appestati NdElvin) italiani, anche se 
meriterebbe una rivalutazione considerando 


Ancora una volta siamo ad Algeri, una delle loca- 
zioni ultimamente più gettonate: come in ogni TOMI 
che si rispetti, anche qui la corsa al frag più alto la 
fa da padrona. 


—irnm niuno nuo rlnirmuni.umt ro, ruta; 
Come per tutte le community, non sempre tutto fila liscio come dovrebbe: la presenza di 
molte persone con un concetto alquanto elastico del fair play e la forte componente 
competitiva che si respira sui server di gioco, portano spesso molti giocatori all'utilizzo di 
cheat per prevalere sul resto della combriccola. Da questo assioma non è possibile sottrarre 
nemmeno MOH: purtroppo, è un dato di fatto ormai assodato come EA non abbia mai 
fornito un degno supporto per quello che è stato uno di migliori FPS dell'anno 2002, 
lasciandolo privo di un efficace anticheat e della pubblicazione di mappe ufficiali 
espressamente dedicate alla sezione multigiocatore, rivelandosi piuttosto inutile anche 
l'espansione “pacco” Spearhead. 

Recentemente, anche i piani alti della community sono stati scossi da un evento piuttosto 
spiacevole verificatosi durante un incontro ufficiale: un player italiano dell'entourage della 
nazionale di MOH è stato “beccato” a floddare la connessione di alcuni membri della 
compagine avversaria, con conseguente squalifica della nostra formazione e una catena di 
accuse di cheating piovute da tutta Europa, che non ha certo contribuito alla serenità 
dell'ambiente. 

Probabilmente le cose stanno per cambiare grazie ai nuovi anticheat in arrivo come il DMW 
scanner 2.0 (scaricabile anche da TGM Online) e grazie al mappack presente in esclusiva 
sul supporto DVD di questo mese, che dovrebbe riuscire a colmare, almeno in minima 
parte, le lacune lasciate dalla suddetta carenza, almeno fino all'imminente Breakthrough 
(altra espansione ufficiale in arrivo da EA). 

Elvin 


la sua principale peculiarità, ovvero il 
realismo. Pensandoci bene, infatti, una vera 
spedizione militare presuppone sempre degli 
obiettivi da raggiungere, con notevoli 


Ecco i veri soldati di Medal of Honor che 
sfidati allo Smau ILP 2002! Appuntamento all'edi- 
zione 2003? 


implicazioni in termini di strategia e risorse 
umane, esattamente quello che le tre mappe 
Objective riescono a offrire: The Hunt, V2 
Rocket Facility e The Bridge. Tutti gli obiettivi 
consistono nel piazzare degli esplosivi in 
varie dislocazioni, con la conseguente 
reazione della fazione nemica al fine di 
impedire il sabotaggio. 

Qualcuno potrebbe dissentire rispetto a 
quanto detto in precedenza, considerando il 
livello di realismo offerto dal gameplay della 
modalità Objective, poiché il team in difesa 
è spesso costretto a attestarsi su posizioni 
concettualmente molto simili a quello che 
normalmente viene definito camperaggio; 
noi preferiremmo definirlo difesa tattica. 
Negli scontri realì, mai e poi mai i difensori 
di un obbiettivo si metterebbero a circolare 
liberamente in cerca del nemico, 


Truppe alleate lungo i vicoli di Algeri: è stato un bel 
giro turistico finché non è spuntato un simpatico 


icosto dietro a un muro, 
ie nei luoghi angusti e 


una delle principali in: 
stretti come questo. 


abbandonando una postazione difensiva di 
indubbio vantaggio. 

Questa, per sommi capi, è la panoramica 
“generale di ciò che troverete nei server di 
Medal of Honor qualora decidiate di 
intraprendere le eroiche gesta militari, (ach, i 
fieren alleaten... NdElvin), ovviamente su 


server impostati in default. È giusto ricordare 
come pochissimi MOD siano stati utilizzati 
sin dalle origini, a eccezione del Realism 
MOD in tutte le sue sfaccettature; questa 
Modification consiste nel conferire 
a ogni singola arma il peso reale 
con conseguente rallentamento 
dei movimenti, nonché una 
diversa efficacia del danno 
improntata al realismo. Non di 
rado, è sovente preclusa su taluni 
server la scelta di bazooka e fucile 
‘a pompa, poiché considerate armi 
devastanti e troppo facili da usare; 
tuttavia, se l'intera community è 
concorde nel decretare *lamer 


Va SN n 
Non si tratta di un MOD alla Matrix, ma solo la for- 
‘tunata istantanea di una raffica di proiettili ameri- 
cani che hanno trapassato il povero crucco. Mo- 
rendo si lascia sul campo di battaglia il proprio kit 
medico, utilizzabile sia dai compagni di squadra 
che dal nemico. 


= 
e 


“eueri 


Uno sventurato tedesco colto di sorpresa da un'im- 
boscata americana: ma che vuoi fare con quella 
P38? 


weapon" il bazooka, non è compatta sulla 
classificazione dello shotgun, ritenuto da 
molti un gingillo dalle pregevoli 
caratteristiche e per nulla così semplice da 
utilizzare. L'arma più diffusa resta tuttavia il 
mitragliatore (SMG), caratterizzato da una 
media gittata che consente all'assaltatore più 
esperto un'eccezionale alternativa per le 
lunghe distanze, a buon diritto il miglior | 
modo per cominciare a prendere confidenza 
col mondo di MOH. Î 
-_È doveroso sottolineare come non.siano | 
mancati (e non mancheranno) numerosi 
tornei quali i recenti eventi organizzati da 
Gamearena (http://Awww.gamerena.it), 
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Clancup (http://Awww.gamesnet.it) e il 
"Tourney of Honor" di Mnet 
{http://tourneyofhonor.mnetwork.it) 
attualmente in corso. La prima 
competizione, in modalità Objective, ha 
visto vincere gli allora “Quella Sporca 
Dozzina" seguiti dai "Dark Side Quakers® e 
dal "Nono Battaglione". Gamesnet ha 
decretato invece campioni a pari merito 
della coppa Round Based gli ex "Ice Hellion", 
oggi "LoOsErz", e le 

“Brigate Nere". 

Sul podio 

basso, invece, 

un altro ex 

equo: "The Hit 

Squad" e "i 

Lupi.” 


lo e il mio amato Garand alla riscossa sul suolo di 
Omaha Beach: riusciremo a distruggere i cannoni 
tedeschi e ad arrampicarci oltre le linee nemiche? 


Si è trattato di competizioni ben organizzate, 
che hanno saputo fornire scontri agonistici 
alquanto appassionanti. La community 
aveva già avuto modo di 
incontrarsi/scontrarsi in quella che senza __ 
‘ombra di dubbio è stata la LAN di maggiore 
prestigio per Medal of Honor, ovvero Smau 
ILP Nell'edizione 2002 ha fornito agonismo 
e divertimento allo stato puro a sette clan 
ormai storici, che si sono sfidati in battaglie 
virtuali, sancendo la vittoria degli Agony + 
Realm, il secondo posto degli IH e il terzo 
posto dei DSO. Altre LAN si sono tenute un 
po' ovunque, come il recentissimo Magic 
Lan Party di Padova, contribuendo a saldare 
in real life le amicizie nate in Rete. 


Scontro a fuoco a The Crossroads, vet 
peri cecchini assieme a Destroyed Village. In que- 
‘sto scorcio ecco un Thompson darsi da fare contro 
il nazista di tumo: il caricatore da 30 pallottole può 
essere svuotato in meno di tre secondi! 


FRAGZONE 


FPS - POINT OF VIEW (HALF-LIFE) 


A Black Mesa ci sono stati tutti: dopo scienziati, marines, burocrati, 
guardie della sicurezza, esattori del fisco, ragionieri, commerciali: 
Raffo, operai del gas e commesse del supermercato, ci tocca prendere i 


panni di uno dei cattivi più bastardi della storia dei videogiochi, ovvero 
l'alieno sparafulmini che tante volte ha reso elettrizzante la vostra permanenza nei corridoi del centro di ricerca. 
Dopo lo strepitoso Azure Sheep del 2001, torna alla carica il gruppo di sviluppatori capitanato da Davide "Dav” 
Cintrao, per proporci una Modification single player di Half-Life con una prospettiva leggermente diversa dal solito. 


Finalmente, dopo una 


Grazie all'infravisione ho brasato questo marine 


mouse e tastiera al 


valanga di MOD spaziale al servizio dell'uomo incravattato, vero fine di impersonare 
multigiocatore per Half- dorpeseRe dalla saga: Notare I medalia el ES) “i panni del 

; cile M41 a impulsi please. = 
Life, torna alla ribalta la vendicatore venuto 
moda del single player dallo spazio. Il 
con.un.titolo lungamente nostro Xonxt,. 
atteso dalla comunità infatti, dispone di 
degli appassionati: per numerose 
comprenderne il valore, possibilità per 


occorre ricordarsi di Azure 
Sheep, titolo in grado di 
far uscire definitivamente il 
mondo dei MOD per HL 
dalla dimensione 
casereccia che da sempre 
lo aveva contraddistinto. 
Manco a dirlo, anche se in modo 
leggermente diverso, la storia si ripete per 
POV, titolo in cui, ben lungi dal riproporre la 
solita storia del protagonista umano 
impegnato a salvarsi la pelle, prendiamo le 
parti dell'alieno chiamato Xonxt, una 
variante delle bestiacce elettrostatiche che 
sembrano aver invaso il pianeta Terra. 
Interessante notare come gli sviluppatori 


Altro che monorotaia: in Pov è presente un intero li- 
vello a bordo di un treno in corsa! 


abbiano voluto dare una giustificazione 
morale alle azioni della banda di schifezze 
proveniente da Xen: per gli alieni, gli umani 
sono una razza estremamente pericolosa per 
gli esseri viventi dell'universo, in quanto, 
invece di evolversi naturalmente adattandosi 
all'ambiente che li circonda, preferiscono 
mutare quest'ultimo per mezzo di una serie 
di strumenti che compongono il concetto di 
"Tecnologia". Per, questo, e per aver invaso 
Xen, meritano solo di essere sterminati... 
Messa giù così, non è che i putridi alieni 
abbiano poi tutti i torti del mondo; per chi è 
interessato a farla punire gli umani, mano a 


procedere nella sua 
opera di sterminio: 
oltre ai classici 
artigli abbiamo la 
temibile scarica 
elettrica, in grado 
di rigenerare il suo livello di salute, il 
cannone sparainsetti e altre chicche che non 
vi sto a svelare per non rovinarvi la sorpresa. 
Di base, tuttavia, si tratta di un gioco 
discretamente difficile poiché gli umani, nel 
‘90% dei casi, sono pesantemente 
equipaggiati con armi da fuoco 
estremamente letali anche sulla lunga 
distanza: negli scontri 1vs1 potete anche 
cavarvela, grazie alla gittata e precisione 
della vostra scarica elettrica. In caso di forze 
nemiche soverchianti, beh, l'unica sotuzione 
consiste nella classica toccata e fuga, 
mettendosi al coperto dalle pallottole di cui 


E - 

Sono rimasto a lungo incerto se dedicare la 
pagina di recensione a POV o all'ultima re- 
lease di un celebre MOD per Quake Ill Arena. 
Salvando capra e cavoli, ecco un veloce bo- 
xettino per ricordarvi l'uscita della nuova ver- 
sione di Rocket Arena, la 3.16, una delle pri- 
me modification ad aver spostato l'attenzione 
della community dalla classica modalità team 
Deathmatch. Nella nuova versione, sono pre- 
senti vari miglioramenti al gameplay, mentre 
sono stati eliminati vari bachi presenti da 
tempo: in seguito all'uscita della release 3.16, 
i server di gioco di questa modalità si sono în 
parte ripopolati, facendo pensare a una ri- 
presa sulla concorrenza rappresentata da 
Clanarena, altro MOD di successo ultima- 
mente in calo affluenza. Ai quaker l'ardua 
sentenza, e a voi la possibilità di installarlo 
dal nostro DVD!Non dimentichiamoci poi che 
AoM sarà uno dei titoli presenti ai World 
Cyber Games 2003! 


POV-Pon 


gli umani sembrano disporre in gran 
quantità. 
La prima parte dell'avventura si svolge su 
Xen, dove potrete godere della limitata 
assistenza di alcuni dei vostri simili: molto 
| più.accattivante e complicato il resto 
| dell'avventura sul pianeta Terra, luogo ove 
non starete certo a svolgere la parte dei 
cacciatori... 


TITOLO 
GIOCO 
TIPO 


POINT OF VIEW 
HALF-LIFE 

QUANDO TI FULMINO 
IL MARINE 

SITO UFFICIALE 
http://www.halflifeitalia.it/pov 


*+ Gameplay intrigante e pieno di 
colpi di scena 

+ Grafica e sonoro di ottimo livello 

+ MOD incredibilmente longevo 

= Non tutti gradiscono impersonare un 
alieno puzzolente 

“ Difficilissimo a livello hard 


Che altro dire? Dave Cintrao e Andrea Butti 
hanno colpito nel segno ancora una volta, 
sfornando un prodotto di grande livello che, 
tolte le limitazioni dell'engine di Half-Life, 
non ha nulla di che invidiare a produzioni 
professionistiche in fatto di pura 
sceneggiatura, gameplay e originalità del 
concept: per provare con mano quello che 
stiamo dicendo, fate un saltino nel menu di 
Silver Disk e DVD per trovare l'eseguibile di 
POV. 


Come in AS si giocava di concerto con i colleghi di 
Black Mesa, qui potremo farci scudo dei possenti 
alieni sparainsetti... 


Esistono opinioni discordi sul grado di realismo e le qualità oggettive di F1 
2002, ma sono tutti concordi nel definire l'ultimo capitolo della serie F1 
EA Sports una piattaforma di sviluppo ideale per la realizzazione di 
numerosi add-on. Proseguiamo nella scoperta delle nuove gemme in 
‘arrivo per il titolo EA, con un'esclusiva di grande importanza: 
l'independent Oval Racing MOD dedicato alle gare di categoria INDY! 


Nonostante la notorietà di cui la IRL gode, 
per trovare una trasposizione virtuale degna 
di tale nome è necessario tornare al 1995, 
‘anno in cui Papyrus pubblicò Indycar Racing 
2, simulazione che pose le basi per la 


Splendido il "blur motion" della ti 
sa della velocità. Non è l'unica cl 


DI (I 


realizzazione dell'ormai arcinoto Grand Prix 
Legends. Da oggi però, grazie alla 
sopraccitata versatilità del codice di FI 2002 
e alla bravura di un promettente team di 
sviluppo, è finalmente possibile tornare sugli 
ovali a bordo delle monoposto a stelle e 
strisce: tutte le principali caratteristiche della 
serie sono state fedelmente riproposte grazie 
all'independent Oval Racing MOD, realizzato 
dal DIDT, il Drivingltalia.NET Development 
Team. 

L'ambizioso progetto, che ha richiesto oltre 
cinque mesi di sviluppo e uno studio 


accurato della fisica e del comportamento, 
delle vetture, consente di salire a bordo di 
uno dei ventidue bolidi a ruote scoperte le 
cui forme e livree sono state modellate con 
grande accuratezza sulla base di materiale 
video e fotografico. | risultati sono sotto i 
nostrì occhi, e ci permettono di assistere a 
un impatto visivo di ottimo 
livello: nulla sembra lasciato al 
caso, e anche particolari a 
prima vista insignificanti sono 
stati riprodotti con notevole 
fedeltà alle controparti reali. Chi 
si aspetta di trovare anche qui 
‘appendici aerodinamiche 
particolarmente elaborate o le 
soluzioni estreme adottate da 
tempo in Formula 1 rischia di 
restare deluso: l'elaborazione 
delle monoposto è studiata al 
fine di garantire la massima 
velocità, mentre l'aderenza in 
" curva è affidata soprattutto alle 
prestazioni di gomme, rigorosamente slick e 
agli assetti asimmetrici tanto familiari agli 
appassionati della serie 
Nascar. Per modellarne 
correttamente fisica e 
le dinamiche è stato 
effettuato uno studio 
accurato del — 
comportamento in 
pista dei bolidi, 
osservato 
‘attentamente in 
centinaia di riprese 


DRIVINGITALIA DIVENTA .NET 


In uno dei miei primi articoli, scrivendo un box 
relativo alla community italiana della guida vir- 
tuale, ebbi modo di presentare un sito che in 
seguito sarebbe diventato uno dei punti di rife- 
rimento più importanti del settore, vale a dire 
Drivingitalia. Putroppo, commisi il madornale 
errore di indicare come indirizzo principale 
l'URL www.drivingitalia.it; nonostante la gaffe, 
le nostre collaborazioni con loro si sono sus- 
seguite a ritmo serrato (la serie d'iniziative le- 
gate a Grand Prix Legends su tutte): oggi, per 
riparare al torto subito, siamo qui ad annun- 
ciare la nascita del nuovo portale dedicato al- 
la guida online, ovvero www.Drivingltalia.NET. 

. A parte l'ovvio rinnovamento della veste grafi- 
ca, importante è la parte contenutistica, sem- 
pre dedicata in modo molto professionale alla 
guida virtuale, sia simulata che arcade. 


In bocca al lupo a tutto lo staff: da parte no- 
stra, siamo sicuri ne vedremo delle belle, sia 
nella Fragzone cartacea che su TGM Online e 
DVD. 
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Le livree delle vetture sono curate in ogni detta- 
glio: buone anche le texture degli ovali! 


televisive ed elaborato in funzione delle 
specifiche tecniche fornite dai costruttori. Il 
risultato garantisce grande immediatezza di 
guida, ma allo stesso tempo realismo e 
coinvolgimento: gli autori del DIDT hanno 
conseguito il difficile obiettivo di ricreare 


TITOLO 
GIOCO 
TIPO 


INDEPENDENT OVAL RACING MOD 
F1 2002 

SIMULAZIONE DI GUIDA DI 
CATEGORIA IRL 

SITO UFFICIALE 
http://www.drivingitalia.NET/didt 


+ Unico nel suo genere 

+ Buone riproduzioni degli ovali 

+ Ottimo studio dei setup asimmetrici 

= Qualche problema con i meccanici in fase 
di pit-stop di avvio del gioco 


l'atmosfera spettacolare e adrenalinica della 
serie IRL, con un MOD che si fa apprezzare 
fin dalla presentazione (grazie a un filmato di 
grande qualità che vi lascerà a bocca aperta) 
e al supporto audio 
coinvolgente e 
immersivo, soprattutto 
se disponete di un 
buon impianto audio. 
Insomma, tutti i.fan 
della Indycar Racing 
League, a secco ormai 
da anni, troveranno 
finalmente pane per i 
loro denti; anche chi 
non conosce ancora 
questa categoria avrà modo di 
approfondirne la conoscenza nel modo più 
divertente, per merito di un MOD e di un 
team di sviluppo che faranno parlare a 
lungo di sé. 

Per seguirne gli aggiornamenti e i progetti 
futuri la tappa obbligata è Internet, 
all'indirizzo http://www .Drivingitalia.NET 


Quando l'effetto scia è tutto: grande attenzione è 
stata riposta nell'implementazione di questo feno- 
meno, vero punto focale delle gare sugli ovali. 


FRAGZONE 


MMORPG - DARK AGE OF CAMELOT - RELIC I 


Questo mese parliamo delle Reliquie, degli oggetti davvero speciali dei quali i reami vanno 
davvero ghiotti, e che ingolosiranno senz'altro anche voi dopo che avrete letto questo 


N articolo e i suggerimenti su come conquistarle! 
2 d, di Ginofelino 
ginofelino@gamersrevolt.com 


Lo scopo principale di DAoC é quello di 
conquistare le Reliquie degli avversari e 
proteggere le proprie. Ogni reame ne ha 
due, la Reliquia della forza e della magia, per 
un totale quindi di 6 in tutto il gioco. Sono 
oggetti unici e dotati di straordinari poteri 
che influiscono sui danni delle armi e delle 

4 magie in modo evidente (+10% per ognuna 
che.se-ne possiede). Per questo motivo, 
sono custodite in fortezze estremamente 
difese, oggetto di continui attacchi da parte 
dei Reami avversari, In questo preciso 
momento del gioco, 
la situazione vede 
Albion possedere le 
tre reliquie della forza 
‘e Midgard le tre 
reliquie della magia. 
Nessuna Reliquia 
invece per il Reame 
di Hibernia (e qui 
Gino gira il famoso 
dito nella piaga, 
ndSS). Ma qual è la 
strategia migliore per 
assaltare un Relic 
Keep e conquistare la 
tanto sospirata 
Reliquia? Cerchiamo 
di capirlo meglio in 
questo articolo. 


Cominciamo con 
l'analizzare le difese dei castelli che 
contengono la Reliquia. Le guardie partono 
dal 45° livello fino al 66°, divise nel 
seguente ordine: 15 balestrieri, 16 guardie, 
14 capitani di castelli (65° livello) e 4 
‘arcimaghi (66° livello). La difesa è di tutto 
rispetto ma a ciò si deve sommare |' 
intervento dei giocatori del reame che 
subisce l'attacco. 

Per prima cosa dobbiamo occupare più 
fortezze possibili nella frontiera nemica, 
poiché quest'azione ridurrà il numero delle 
guardie di 65° livello all'interno del Relic 
Keep. Il castello più vicino alla fortezza della 
Reliquia è meglio sia controllato da una 
gilda, la quale dopo averne preso possesso 
dovrà portare il livello di difesa a dieci (per 
intenderci, guardie e porte); quest'azione 
farà comparire dopo un'ora dal 
potenziamento del castello l' Evocatore di 
morti - ricordatevi che le guardie aumentano 
di un livello ogni sei minuti, quindi saranno 
al decimo dopo un'ora. 

L'Evocatore di morti di livello 50° con 3075 
punti ferita ha la funzione di teleportare i 


morti in battaglia (non vi teleporta se siete 
stati uccisi da mostri) all'interno del castello 
controllato e potenziato (l'Evocatore può 
essere richiamato solo se il reame che state 
attaccando possiede almeno una delle vostre 
Reliquie). Egli svolgerà una funzione 
determinante poiché porterà le truppe in 
modo rapido e sicuro all'interno del castello 
occupato, cosicché Ja-soluzione più-veloce 
per raggiungere il campo di battaglia è 
quella di suicidarsi contro le guardie 
nemiche e raggiungere l'Evocatore tramite il 
comando “/transfercorpse 
nomecastello”. In questo 
modo però arriverete 
morti a destinazione, il 
che implica che ad 
accogliervi dovrà esserci 
un guaritore per riportarvi 
in vita. Ricordatevi di 
proteggere sempre 
ka l'Evocatore, che può 
‘essere ucciso da un paio 
di assassini, poiché 
tornare al bind di 
partenza nel proprio 
reame significa infatti 
‘perdere la battaglia. 


Durante la difesa o 
l'assedio di una fortezza, 
svolgono una parte di 
rilevante importanza le 
armi d'assedio, Palintoni e Trabucchi. 
Considerate che un dardo di palintone ha 
una gittata di 2500 unità, infligge un danno 
equivalente a 116 punti ferita a una guardia 
"named" e mantiene il bersaglio anche se 
l'obbiettivo esce dal 
campo visivo; per 
questo vi consiglio di 
usarli contro i maghi sui 
merli. Tenete a mente 
che è inutile sparare i 
dardi contro le porte 
come supporto al team 
che usa gli arieti, 
perché il danno 
massimo che riuscirete 
a fare è di appena 10 
pf. 

Le catapulte o i 
trabucchi possono 
‘essere armate con 
Pietre, palle di ghiaccio 
e Gragnole. Da prove 
effettuate sullo stesso 
obbiettivo, hanno 


apportato i seguenti danni: le prime 
476/505 pf, le seconde 320/382, mentre le 
Gragnole hanno un raggio di 700 punti 
contro i 300 delle precedenti munizioni e 
quindi il danno è inferiore, assestandosi su 
valori di circa 115/140. Ricordate che tutte 
queste munizioni possono essere costruite 
sul campo. 

Per-essere più preciso posso dirvi che cinque 
catapulte con un tiro relativamente 
sincronizzato hanno devastato 20 cavalieri 
comandanti appositamente posizionati nella 
stanza della Reliquia, tutti di livello 50° con 
circa 3000pf cadauno. Questo lascia 
supporre che qualsiasi cosa si trovi all'interno 
della torre assediata non avrà possibilità di 
scampo se non quella di muoversi tra i piani 
per cercare di evitare il fuoco nemico. 


L'ingombro delle armi d' assedio è stato 
considerevolmente ridotto nelle ultime 
versioni: un Trabucco pesa ora 222 unità 
corredato di 50 pietre, mentre un Palintone 
completo di 100 dardi pesa 179 e un Ariete 
209, quindi trasportarle sul campo di 
battaglia non è più difficoltoso come in 
precedenza. 

Ricordatevi di prendere nota del locazione 
della Reliquia nel caso doveste bersagliare la 
stanza in cima alla torre: prendere la mira 
con il ground target (F5 - per alzare il tiro 
usate la rotella del mouse) può risultare 
infatti difficoltoso durante la battaglia ed 
avere un punto di riferimento 
approssimativo vi tornerà molto utile. Un 
altro consiglio: usate come munizioni le 
Gragnole: colpirete sia il piano dove si trova 
la Reliquia che quello sottostante. 

Durante il raid 
sincronizzate tutti i gruppi 
che si dirigono a catturare 
i castelli nemici; vi 
consiglio di usare un 
programma di 
comunicazione vocale 
come Team Speak 2, 
grazie al quale tutto 
risulterà più semplice e 
‘avvincente. 


Non dimenticate mai che 
attaccare una Reliquia 
rimane un modo per 
passare una serata 
differente: l'eventuale 
fallimento dell'impresa 
servirà a perfezionare i 
successivi raid! 


RISE OF NATIONS 


Ne ho sentito parlare talmente bene che sarà il prossimo gioco che vi- 
sionerò (più che per vero e proprio diletto, per aggiornamento 
personale), 

Anyway, ecco che cosa dovete fare per utilizzare i trucchi di questo 
Rise Of Nations: mentre state giocando, premete INVIO e digitate i se- 
guenti codici per ottenere l'effetto desiderato. 


cheat pause [1/0] 
cheat sandbox 


Gioco in pausa 

Tutti i giocatori diventano umani e 
la mappa visibile 

Comportamento dell'intelligenza 
artificiale 

Creazione di un sacco di 


cheatai [on|off|debug] 


cheat safe 
mitragliatrici intorno a ciascuna 
capitale. 

Setta il livello di difficoltà 
Mostra i risultati ottenuti 


cheat diff [?:0-5] 

cheat achieve 

cheat ally (ally[nazione]) 
cheat peace (peace[nazione]) 
cheat war (war[nazione]) 
cheat meet (meet[nazione]) 


Forza un'alleanza con una nazione 
Forza la pace con una nazione 
Forza la guerra con una nazione 
Forza l'incontro con una nazione 
cheat unmeet (unmeet[nazione]) Forza uno scontro con una nazione 
cheat human (human[nazione]) Disattiva il controllo del computer 
cheat computer (computer{nazione]) Attiva il controllo del computer 
cheat defeat (defeat[nazione]) Sconfigge una nazione 
cheat victory (victorynazione]) Vittoria per la nazione 
cheattech (tech[nazione][techitutto][(on]off)]) 
Mostra 0 cambia la tecnologia 
cheat resource (resource[nazione][risorsa|tutte][+|-][numero]) 
Cheat delle risorse 
cheat age (agelage][nazione]) Mostra o cambia l'era della 
cheat military (military[level][nazione]) 
Mostra o cambia il livello militare 
di una nazione 
cheat civic (civic[level][nazione]) Mostra o cambia il livello civico di 
una nazione 
cheat commerce (commercellivello][nazione]) 
Mostra o cambia il commercio per 
una nazione 
cheat science (sciencellevell[nazione]) 
Mostra o cambia la scienza per 
una nazione 


DEVASTATION 


Giochino mediocre, ma come tutti è sempre comunque una bella sfida ‘vedere come 
va a finire", Se non siete delle persone dallo spiccato spirito di competizione, proba- 
bilmente non troverete la volontà di riuscire a portare a termine il titolo, ma i 
seguenti cheat servono proprio a togliervi le castagne dal fuoco (fosse solo per il 
codice che vi consente di arrivare direttamente al livello finale). 

Tutto quello che bisogna fare è richiamare la console con l'apposito tasto 
(presumibilmente /) e inserire i seguenti codici. 


Dopefish Tutte le armi, God Mode, soldi 
God God Mode 

Allammo ‘999 munizioni 

Ghost No clipping Mode 

Walk Torna in modalità normale 


sptravel SP3M6-BukkoRoof Va direttamente al livello finale 


ANNO 1503 


Untrucchetto facile facile da leccarsi le orecchie: andate nella directory \data\ 
nella principale in cui avete installato 1503 e cercate il file bgruppen.dat, fate una 
copia di backup e poi apritelo con il caro compagno Blocco Note (quanti 
complimenti che gli ho fatto questo mese), Cercate la linea 


Id: ALKOHOL 

BaufFirst: INFRA_STUFE_1C 

Preis: 900 

Bonus: 5, STEPPE|PRAERIE|]DSCHUNGEL 

PreisLevel: 0,5,10 

Cambiate il valore della linea "preis* e mettete il nuovo costo della struttura; così 
facendo, potrete cambiare anche tutti gli altri valori delle altre. 


INDIANA JONES E LA TOMBA DELL'IMPERATORE 


Cercate il default.cfg che si trova nella milessound:1 


directory GameData/indy/, fate una co- nocontrol:1 
pia di backup e poi apritelo con il cheats:1 


vostro amico Blocco Note. Cambiate il resmgrioad:res.dat 


file esistente con le righe riportate qui fullscreen:1 

sotto. Salvate e lanciate il gioco: a questo 
punto avrete l'opportunità di accedere 

pack0 al sistema di cheat integrati che vi per- 

title:0 metterà di avere energia, armi e 


freescenedata:1 
vsyncinterval:2 


ossigeno illimitati oltre al canonico 
God Mode. 
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GTA: VICE CITY 


Non ce l'ho fatta: avrei 


ceduto (considerato anche il fatto che il gioco dovreste 


voluto tenervi sulle spine un altro mese, ma alla fine ho 
rerlo già da un mesetto 


almeno, grazie alla solita politica genialoide delle software house che ci ha iden- 
tificato come i “primi pirati". Me ne dolgo, ma per fare una scelta del genere, 
qualche giornalista poco serio ci deve essere stato...). In ogni caos, ecco la so- 
lita caterva di codici da verificare, provare e gustare mentre siete in gioco. 
Occhio che, come al solito, alcuni di questi sono irreversibili. 


THUGSTOOLS Armi da scagnozzo 
PROFESSIONALTOOLS Armi da professionista 
NUTTERTOOLS Armi strane 
PRECIOUSPROTECTION Armatura completa 
ASPIRINE Salute al massimo 
YOUWONTTAKEMEALIVE +2al livello di ricercato 
LEAVEMEALONE Azzera il livello di ricercato 
APLEASANTDAY Bel tempo atmosferico 
ALOVELYDAY Buon tempo atmosferico 
ABITDRIEG Nuvoloso 

CATSANDDOGS Pioggia 

CANTSEEATHING Nebbia 

PANZER Fa apparire un carro armato 
LIFEISPASSINGMEBY Velocizza il tempo 
BIGBANG I veicoli vicini esplodono 
STILLLIKEDRESSINGUP Cambia skin 
FIGHTFIGHTFIGHT La gente comincia a picchiarsi 
NOBODYLIKESME La gente cade quando urtata 
OURGODGIVENRIGHTTOBEARARMS La gente è armata 
ONSPEED Cammina veloce 
BOOOOOORING Cammina lentamente 
WHEELSAREALLINEED Macchine smantellate 
COMEFLYWITHME Fa volare un aereo 


ENTER THE MATRIX 


Non voglio nemmeno sapere che cosa ha preso e per il momento potrò ancora 


fare a meno di ved 


sequenze che vedono coinvolti Ghost e Niobe (almeno 


fino alla prossima visione, peraltro imminente, di Matrix Reloaded: lo ammetto, 


non ci ho capito granché alla prima occasione, ma tant'è... 


le ruote quadrate 


nel 2003 non esistono. Scusate. Tutto quello che dovrete fare è inserire i seguenti 
codici all'interno dell'utilità di hacking (che ricordi, eppure i tempi del DOS non 


sono poi così lontanil). 


Per usare i trucchi dovrete scrivere nel terminate CHEAT [codice] per ottenere 


l'effetto desiderato. 


IFADFA5I 
1DDF2556 
69E5DIE4 
FFFOO20A 
0034AFFF 
FFOOO01A 
FFFFFFFI 

4516DF45 
13D2C77F 


Munizioni infinite 

Focus infinito 

Ripristino rapido del focus 

Potenza di fuoco al massimo 

Modalità turbo 

Invisibilità 

I nemici non possono sentire la propria presenza 
Livello bonus 


ICANTTAKEITANYMORE 
GREENLIGHT 
MIAMITRAFFIC 
TRAVELINSTYLE 
THELASTRIDE 
ROCKANDROLLCAR 
RUBBISHCAR 
GETTHEREFAST 
BETTERTHANWALKING 
LOOKLIKELANCE 
MYSONISALAWYER 
ILOOKLIKEHILARY 
ROCKANDROLLMAN 
ONEARMEDBANDIT 
IDONTHAVETHEMONEYSONNY 
FOXYLITTLETHING 
WELOVEOURDICK 
GETTHEREQUICKLY 
GETTHEREVERYFASTINDEED 
GETTHEREAMAZINGLYFAST 
FANNYMAGNET 
CHEATSHAVEBEENCRACKED 
CERTAINDEATH 

CHASESTAT 
CHICKSWITHGUNS 
AHAIRDRESSERSCAR 
IWANTITPAINTEDBLACK 
SEAWAYS 
GRIPISEVERYTHING 
LOADSOFLITTLETHINGS 
AIRSHIP 


D5C55D1E 
BBO13FFF 
312MF451 
7867F443 


Suicidio 

| semafori diventano tutti verdi 
Traffico veloce 

Macchina volante 

Fa apparire un carro funebre 

Fa apparire una limousine 

Fa apparire il camion dei rifiuti 

Fa apparire la Sabre Turbo 

Fa apparire il Caddy 

Skin di Lance 

Skin dell'avvocato 

Skin di Hilary 

Skin rock and roll 

Skin del bandito 

Skin da mafioso 

Skin della figlio dei mafiosi 

Skin scozzese 

Macchina più veloce 

Macchina ancora più veloce 
Macchina incredibilmente veloce 
Donna magnetica 

Skin da pelato 

Fuma una sigaretta 

Mostra le statistiche da ricercato 
Tutte le tipe sono armate fino ai denti 
Macchine rosa 

Tutte le macchine sono nere 

Le macchine possono planare sull'acqua 
Aderenza migliorata 

Sconosciuto 

Sconosciuto 


Combattimento multiplayer 
Bassa gravità 

Guida dei taxi 

Loghi veloci 


Ecco anche altri comandi da usare nell'interfaccia di hack: 


DIR [location] 
cis 

HELP [comando] 
TRACEKILL 
READ 

VIEW 

PLAY 

DROP JXTRRI0 
DROP PNSRZI0 
DROP RKHMS10 
DROP JDZMTI0 
DROP ZKHBD10 
DROP RHFTO10 
DROP ZSZQH10 
DROP JDHOL10 
DROP B1IAXXF2 


Mostra i file e le cartelle 
Pulisce lo schermo 

Mostra gli aiuti per quel comando 
Cancella tracce 

Legge i file bt 

Mostra le immagini .img 
Mostra i filmato .FMV 

Drainage Canal 

N. Concourse 

Airport Tunnel 

2nd Floor W. (Chateau) 
Courtyard (Chateau) 
Skyscraper 

Warehouse (Chinatown) 
Transformer Field (Power Plant) 
2nd Floor P.0. Boxes 


THE HULK 


Piaciuto il tie-in dedicato allo scimmione verde? Ma com'è che per anni abbiamo atteso la 
produzione di una pellicola ispirata agli eroi in calzamaglia e nel giro di meno di due anni ce 
li siamo trovati in tutte le sale cinematografiche prima e sui nostri PC poi? Quantomeno, The 
Hulk ce lo ricorderemo per la copertina fuori di testa (traslucida verde) che avevamo sul nu- 
mero scorso: in ogni caso, ecco la lista dei canonici cheat per far felici grandi e piccini. 


Inserite a un terminale di gioco mentre state giocando 
SANFRAN Sblocca il filmato Hulk Transformed 
PITBULL Sblocca il filmato Hulk contro gli Hulk Dogs 
FIFTEEN Sblocca il filmato Desert Battle 
NANOMED Sblocca il filmato Hulk Movie FX 

JANITOR. Sblocca Hulk grigio 


l codici successivi vanno invece inseriti nella schermata apposita nel menu delle opzioni; 

dopodiché, sarà necessario attivarli dal menu Options/Special Features/Cheats. 

GMMSKIN Invulnerabilità 

FLSHWND Rigeneratore 

ANGMNGT Indicatore della rabbia al massimo 

GRNCHTR Continue illimitati 

HLTHDSE Doppi HP 

BRNGITN Doppi HP per i nemici 

MMMYHLP HP a metà peri nemici 

FSTOFRY Pugno potenziato 

BRCESTN Puzzle risolto 

NMBTHIH Resetta il punteggio massimo 

TRUBLVR  Sblocca tuttii livelli 

Per concludere, create un file di nome args.txt nella vostra directory di installazione del gio 

co, Aprite il file e inserite uno dei seguenti parametri per godere dell'effetto desiderato. 
supersoak Sblocca tutto 
fesoak Sblocca le caratteristiche speciali 

- soak Comincia direttamente al primo livello 


Mi riservo (sempre che me ne ricordi, ovviamente) il dirit- 

to di pubblicare due foto di bellezze al bagno sul numero 
di agosto. Non avevo voglia di cercare tipe în 

costume. 


fronte a Jackal83. 
Il misterioso Icaro, invece, 
vince il premio per la 
biondina del mese con 
un'immagine della 
dirompente Zdenka Pod- 
kapova. Mamma mia, che 
robal 
A chiudere la rassegna di 
questo mese, abbiamo un'im- 
magine che non so quanto pos- 
sa far sorridere: la didascalia di 
THomas Pastacaldi, con scritto 
"se manca il DJ lo porto io”, mi ha 
strappato un sorriso. 
Spero di ricordarmelo sempre 
così 


E cosa potreste trovare qui se non l'indirizzo al quale 
spedire le vostre lettere? Xenia Edizioni - TEM Tips & 
Mundial, Casella Postale 853 20128 Milano. 

Se invece disponete di fax, mandate le vostre domande (in- 
dirizzatele all'attenzione del Dottor MAOraNza) allo 02- 
878567. Per quanto concerne la posta elettronica 
(utilizzabile anche per il Fuori Tema -foto in JPG, grazie-): 
tipsexol@xenia.it. Ricordate, come sempre, che in tutti e 
tre questi casi (lettera, fax ed e-mail) le risposte verranno 
pubblicate SOLO sulla rivista, niente repliche o solle spedi- 
te privatamente! Traduco, che magari non sono stato chia- 
ro: NON SI RISPONDE PRIVATAMENTE (tranne alcuni casi 
‘a mia discrezione), NON SI SPEDISCONO SOLUZIONI (e qui 
potete andare tranquilli che non succede nemmeno per 
caso). Inoltre, NON USATE L'INDIRIZZO PER SPEDIRE PRO- 
GRAMMI, trainer, posizioni salvate, catene di S.Antonio, 
tricchettracc, bombe ammano, mortaretti panini col 
salame, roba troppo grossa (diciamo al massimo 300KB): 
non fareste altro che intasarlo per nulla e comunque verre- 
ste filtrati (non flirtati!)! Cercate solo di essere precisi nelle 
spiegazioni (fate conto che io non abbia mai visto il 

gioco... questa frase di Fabio l'ho tenuta perché mi 
piaceva una cifra...), dite esplicitamente dove siete e dove 
già siete stati e, se si tratta di un'avventura grafica, elenca- 
te in maniera completa gli oggetti che avete nell'inventario, 
così che capisca cosa avete già fatto e cosa ancora 
dovete fare... Tanto non ci capisco nulla lo stesso... Calma 
e gesso, raga! 


L'ANGOLO DELL'EUFORIA PARADOSSA 


Meglio appoggiarsi su quanto mi inviate ogni mese (oramai praticamente più tope che richieste di aiuto): cominciamo dal "miti- 
co angolo della baggiana"”. Il premio per la moracciona del mese va ad Aria Giovanni, composta in un vestito di pece. Un bacio sulla 


a=" 


Bene, bene, completiamo le missioni di Sam Fisher con gaudio, giubilo e 
tripudio! Finalmente, anche se a voi non potrà fregare di meno, ho scoperto 


la vera utilità del secondo PC in camer: 
fianco è eccezionale. Evviva! 


soluzione 


seconda parte 


Obiettivo: Individuare connessioni 
tra Georgia e Cina. 


Grazie ai dati recuperati alla Kalinatek, 
Third Echelon ha tracciato le comunicazioni 
tra Nikoladze e l'ambasciata cinese in Myan- 
mar, È necessario trovare delle prove suì 
possibili rapporti tra Nikoladze e Repubblica 
Popolare Cinese prima che sia troppo tardi 
Non appena Lambert avrà terminato di 
comunicarvi gli obiettivi (non dovrete ucci- 
n dere nessuno), parlate con la vostra autista 


R che, oltre alle direttive della missione, vi farà 
le condoglianze per la morte dell'agente Wil- 


tes 
i Procedeteegirateasinistra, salite sul casso- 
| netto e saltate dall'altra parte: in lontananza, 
potrete notare una guardia di spalle, mentre 
un'altra farà la ronda davanti a quest'ultima. 
PI AWicinatevi stando accucciati e riparatevi 
capa dietro a uno dei due bidoni dell'immondizia; 
quando la guardia in movimento sarà lonta- 
na, sgattaiolate alle spalle di quella ferma, 
afferratela e storditela in un angolo buio. 
Ripetete il procedimento anche con la suc- 
cessiva, evitando ovviamente di farvi becca- 
re. 

Raccogliete il modulo di memoria e occultate 
i corpi in una zona abbastanza buia, poi 
andate in direzione del fuoco e salite la sca- 
letta di metallo. 

Stando accucciati e senza fare rumore, anda- 
te a destra tenendovi lontani dalla strada, 
poi saltate sulle assi di legno per raggiunge- 
re l'impalcatura successiva, dopodiché salite 
le scalette e spostate la vostra attenzione al 
cavo che passa sopra la strada collegando 
all'altro edificio. 


UL 


6 - AMBASCIATA CINESE 


Saltateci sopra, tirate su le gambe e 
percorrete il cavo fin dall'altra parte, 
sparate alla lampadina per creare una zona 
d'ombra e poi approfittate del cornicione 
per spostarvi, 

Sparate alle luci in strada in modo da rende- 
re la zona più buia possibile: poi, quando le 
due guardie saranno abbastanza lontane, 
prendete la rincorsa e saltate sul cornicione 
dall'altra parte, accucciatevi e fate passare il 
momento di panico. Rompete anche le suc- 
cessiva lampadine e poi calatevi in strada e 
usate le tenebre per ripararvi dalla ronda delle due 
guardie. Sulla destra ne rimarrà fissa un'altra, quin- 
di fate attenzione. Sfruttate il fascio buio in mezzo 
al cortile per raggiungere il cancello dall'altra par- 
te, fate saltare l'illuminazione e poi scendete nella 
fogna dal passaggio dal quale fuoriesce del fumo 
bianco. 

Una volta in fondo, andate avanti, prendete la stra- 
da a sinistra e proseguite finché non arriverete nei 
pressi di una zona presidiata da tre mercenari cine- 
si. Equipaggiate la granata fumogena e sparatela 
di sponda prima che i tre finiscano il dialogo, così 
vi risparmierete qualche scocciatura a breve, Occul- 
tate i corpi al buio e continuate per il corridoio di 
destra e, alzando la testa, potrete notare una sca- 


letta: usatela e salite fino in cima, ma atten- 
dete il momento buono per uscire. Pratica- 
mente, alla vostra destra c'è una sentinella 
di spalle, mentre a sinistra si trova una guar- 
dia che fa la spola tra un tombino e un 
posto di blocco. Aspettate che questa sia 
lontana, uscite dal tombino e silenziosamen- 
te salite la scaletta sulla struttura rossa a 
sinistra. 

Una volta in cima, accucciatevi e saltate sul 
tubo soprastante per non fare rumore, per- 
corretelo fino in fondo e dalla passerella di 
legno potrete entrare in una finestra. Arram- 
picatevi sul tubo di scarico e, una volta in 


locare e scrivere sul computer a 


['soluzionelditunta 
: è 


ie aerei Coli 
giocoldi qualche 
DIET. CS 
\tempo]fa?}Prova] 


cima, potrete finalmente parlare con il contatto, il 
quale vi comunicherà il vostro prossimo obiettivo 
segnandovi un luogo sulla mappa 

Raggiungete il tetto, raccogliete le munizioni e poi 
salite le scale per raggiungere il cornicione: usate 
la corda sul comignolo e calatevi fino in fondo per 
arrivare sul retro dell'ambasciata. 

Percorrete il vicolo e attendete che la guardia vi dia 
le spalle per metterla fuori combattimento, dopodi- 
ché recuperate il porta modulo. Nascondete il cor- 
po e poi proseguite fino ad arrivare a una nuova 
struttura di colore rosso: attendete che la guardia 
passi, poi scattate in avanti e salite la scaletta sul 
lato; da qui, arrampicatevi sulla successiva scala 
Balzate sul ballatoio di legno ed entrate nell'edifi- 
cio, raccogliete una bottiglia e, stando accucciati 
nel buio, tiratela contro un muro: arriverà una sen- 
tinella a verificare e voi potrete metterla fuori com- 
battimento a vostro piacere. 

Uscite sul balcone e sparate alla luce, dopodiché 
saltate e afferrate la corda per lasciarvi cadere su 
un tendone dall'altro lato: data l'oscurità, non 
dovrebbe avervi visto nessuno, ma aspettate che le 
acque si calmino per tornare in mezzo alla strada. 
Una volta di sotto, andate a destra e poi infilatevi 
subito nel vicolo a sinistra, dove verrete contattati 
da Lambert, che vi comunicherà la vostra unica via 
di ingresso nell'ambasciata. 

Proseguite oltre la recinzione davanti a voi, salite 
sulla struttura e sparate a tutte le luci, poi attende- 
te pazientemente che la sentinella venga a verifica- 
re di persona l'anomalia (magari, visto che è buio, 
aiutatevi col rilevatore di calore). Sparate un proiet- 
tile non letale a scelta (anche la macchinetta foto- 
grafica portatile: se colpite i nemici in testa vale 
come un proiettile qualsiasil) e adagiate il corpo al 
buio. Scendete, uscite dal vicolo e usate il 

primo furgone per proteggervi, poi da lì 
spostatevi aiutati dalle ombre naturali 

degli edifici e raggiungete l'ingresso del- 
l'ambasciata (quello dove si vede il retro di 

un camion), facendo attenzione a non far- 


vi beccare dalla telecamera posta sopra la porta. 
Ascoltate il dialogo tra la guardia e l'autista: quan- 
do la prima dirà che ci “vuole solo un minuto per 
verificare l'autorizzazione”, entrate nella guardiola, 
attendete che il soldato in fondo davanti a voi sia 
voltato, quindi prendete il portiere, storditelo e spe- 
gnete la luce con l'apposito interruttore. 

Uscite dalla guardiola e sparate un proiettile non 


letale in faccia alla guardia a destra, poi attirate l'at- 
tenzione dell'altra con il cane. All’animale potrete 
sparare un proiettile vero, al soldato basta una tele- 
camera in mezzo agli occhi scagliata a tutta forza. 
Una volta che avrete ripulito la zona, seguite la stra- 
da fino in fondo, oltrepassate il ponticello e, tenen- 
dovi nell'ombra, raggiungete il parchetto; partirà 
‘una sequenza in cui vi verrà mostrato l'inizio di una 
telefonata. Equipaggiate il microfono laser e punta- 
telo verso la finestra del palazzo finché il quadrato 
non diventerà rosso e sentirete chiaramente la dis- 
cussione tra il generale Kong Feirong e Nikoladze, 
Improvvisamente, però, il cinese abbandonerà la 
linea telefonica della abitazione e scenderà a telefo- 
nare in macchina: attendete che Feirong salga sulla 
limousine in fondo e posizionatevi verso la fontana. 
Procedete senza farvi vedere dalle guardie e, quan- 
do la limousine si fermerà davanti alla guardiola, 
usate il microfono laser per intercettare la telefona- 
ta numero due. 


SOLUZIONI 


Scoprirete che esiste l'intenzione di giustiziare i 
soldati americani catturati. 

Ok, ora non rimane altro da fare che abbandona- 
re il cortile dell'ambasciata: per farlo, dovrete 
attraversare. Andate verso la luce rossa a sinistra, 
attendete che le due sentinelle siano lontane dal- 
la porta di ingresso, poi sgattaiolate fino a rag- 
giungere il muro con il filo spinato. Il giardinetto 
è abbastanza illuminato e non farete fatica a tro- 
vare un tubo nel muro e la parte superiore della 
recinzione rimossa. Arrampicatevi, scendete dal- 
l’altra parte e parlate con il contatto che si trova 
nel vicolo a destra per terminare la missione. 

| dati raccolti all'ambasciata collegano Nikoladze 
a Kong Feirong, un prominente generale dell'e- 
sercito di liberazione popolare cinese. Si scopre 
che l'esecuzione dei soldati americani imprigiona- 
ti avverrà a breve, all'ordine di Nikoladze e verrà 
trasmessa online da Mouke Tsoe Bo Meats, un 
mattatoio nelle vicinanze. 


7 - IL MATTATOIO 


Obiettivo: salvare i soldati americani impri- 
gionati. 


In una sfida disperata contro gli USA, Nikoladze 
ordina l'immediata esecuzione (trasmessa online) 
dei prigionieri americani. Vyacheslav Grinko dirige- 
rà la morte sei soldati. È necessario impedire che 
tutto questo avvenga, per mantenere la speranza di 
stabilire rapporti politici con i cinesi. 

Non appena Lambert avrà finito di catechizzarvi sul- 
la situazione, arrampicatevi sull'inferriata alla vostra 
destra e scendete senza far rumore. Con l'ausilio 
del buio, mettetevi davanti alla cassa alla vostra 
sinistra e arrampicatevi anche sulla successiva infer- 
riata, scegliendo il momento in cui la sentinella che 
si muove da questa parte è lontana. 

Spostatevi silenziosamente verso i bidoni a sinistra 
€, quando il soldato vi darà le spalle, saltate fuori e 


andate verso la porta: attendete che le due guardie 
completino il giro, poi apritela ed entrate nell'edifi- 
cio. 

Raccogliete il kit medico, usate il computer per rac- 
cattare un modulo di memoria, poi uscite dalla por- 
ta sul retro, non prima di aver preso una bottiglia 
con voi. Non appena messo piede nel nuovo corti- 
le, sentirete un discorso a proposito delle mine 
antiuomo. Lanciate la bottiglia nell'oscurità alla 
vostra destra, prendete la guardia che arriverà a 
controllare di spalle, poi salite sulla recinzione e atti- 
vate la visuale termica per vedere lampeggiare le 
mine, altrimenti invisibili a occhio nudo. 

Cecchinate i due tizi sul balcone in modo che non si 
vedano e attraversate il cortile evitando le mine; 
allo stesso tempo, pagate attenzione anche i riflet- 
tori che puntano verso di voi. 

Una volta giunti dall'altro lato, entrate nel muro 
diroccato, raccogliete il kit di pronto soccorso, salite 
sul cassonetto e fate un doppio salto per arrivare al 
sottotetto, Sparate alle luci, camminate e raggiun- 
gete il tetto: i lucernari riveleranno la 
presenza di nemici. Peccato che l'ilu- 
minazione intermittente e le lamiere 
rumorose renderanno l'operazione un 
po' complicata: l'obiettivo, infatti, è 
quello di disattivare le antenne sul 
tetto dell'edificio per impedire la diret- 
ta via web. 

Come giungere quindi dall'altro lato? 
Salite sul cornicione di cemento e, 
quando è buio, scattate verso destra 
e raggiungete il tabellone. Appende- 
tevi alla trave di metallo, scivolate fin 
dall'altra parte e scendete sul primo 
cornicione di cemento. Accucciatevi e 
‘andate a sinistra verso il ponte artifi- 


ciale formato da assi e tegole; attendete il 
momento propizio e raggiungete i comignoli dal- 
l'altra parte. Alzatevi in piedi e appendetevi al 

cavo di ferro, dopodiché raggiungete il fondo del 
tetto e arrampicatevi sulla recinzione per arrivare 


finalmente le antenne. Azionate il pannello posto 
sul fianco e vedrete il panico che scatenerà la 
cosa: appena ripreso il controllo, correte verso le 
scalette e salite sul ballatoio oltre la porta; quan- 
do questa si aprirà ed entreranno le due sentinel- 
le, freddatele alle spalle... 

Dal cadavere della seconda raccattate un kit 
medico: poi, una volta nascosti i corpi, entrate 
nella nuova porta (non prima di averla scassina- 
ta) e scendete le scale. Fate con cautela, perché 
dietro i bidoni troverete una mina che esploderà 
se vi avvicinerete troppo spavaldamente. 

Come oramai dovreste sapere, avvicinatevi e dis- 
innescate la mina premendo il tasto 

di azione nel momento in cui la luce 

diventa verde. 

Raccogliete le mine e la granata dal 

tavolo, esaminate il computer e via, 

di sopra nuovamente, per aprire l'ul- 
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tima porta; scendete le scale e aprite la 
porta in fondo, mentre nel frattempo sen- 
tirete i militari parlare dell'esecuzione. 
Fate fuori il tipo che incontrerete e impos- 
sessatevì degli oggetti che si porta 
appresso, poi sparate a tutte le luci. Usci- 
te e prendete la porta a destra per ritro- 
varvi sulla balconata di un bagno: saltate 
per fare rumore e, quando a turno arrive- 
ranno le tre sentinelle, abbattetele a colpi 
di SC-20K. 

Scendete di sotto, occultate i cadaveri 
[prendendo moduli da ciascuno), usate il 
computer per ottenere nuove informazio- 
ni e poi prendete il kit medico dal tavolo 
prima di andare sul corridoio principale. 
Sparate a tutti i neon, uscite dalla porta a 
sinistra ed entrate nel piccolo ufficio con 
il soldato di spalle: prendetelo di sorpresa 
e, con la pistola puntata alla tempia, 
interrogatelo, mettetelo fuori combatti- 
mento, raccogliete le munizioni e usate il 
computer. Tornate sul corridoio principale 
e alla vostra destra, noterete un'apertura 
nel condotto di ventilazione: buttatevi 
dentro, seguitelo fino in fondo e poi 
aframpicatevi sul tubo e da qui sul con- 
trosoffitto. Cercate l'apertura e quando ci 
arriverete nei pressi, saltate per fare del 
rumore e cecchinate le guardie, in totale 
tre. 

Scendete, raccogliete il modulo, il kit di 
pronto soccorso e la granata, poi andate 
a destra verso il fumo bianco, il quale si 
rivelerà essere nient'altro che la cella fri- 
gorifera. 

Entrate nella nuova sezione, equipaggia- 
te il visore termico, richiamate l'attenzio- 
ne della prima sentinella, fatela fuori 
prendendola da dietro e poi occultate il 
corpo. 


Dopo avere eliminato anche la seconda 
guardia, spostatevi sul lato sinistro della 
cella, arrampicatevi sulla cassa, saltate sul 
l'altro lato e disattivate la torretta. 

Per affrontare la cella successiva esistono 
differenti metodi, tuttavia quello migliore 
consiste nell'approccio diretto visto e con- 
siderato che dei tre soldati all'interno 
almeno uno è armato di granate. 

Attirate l'attenzione della prima guardia e 
nascondetevi dietro al muro: quando que- 
sta metterà fuori la testa freddatela. 
Arriveranno le altre guardie a supporto, e 
voi potrete eliminarle una a una. 

Una volta terminato, raccogliete le grana- 
te e il modulo dai corpi, occultateli e pro- 
seguite nella nuova stanza. 

Nella stanza vuota andate verso il binario 
di sinistra e appendetevi alla trave sul sof- 
fitto, tirate su le gambe e raggiungete la 
locazione successiva, dove ad attendervi 
troverete una mitragliatrice a sinistra e 
una guardia a destra. Proseguite sino 
infondo alla stanza e lasciatevi cadere 
‘aggrappandovi alla struttura di metallo: 
ora le opzioni sono due. La prima consiste 
nell'uccidere la sentinella dall'alto, mentre 
la seconda prevede che vi lasciate cadere: 
subito dopo aver disattivato la torretta, prendetevi 
cura della guardia e raccogliete il kit medico. 
Raggiungete la cella successiva e assalite il soldato 
alle spalle: afferratelo e trascinatelo al di fuori della 
stanza dove potrete eliminarlo in tutta pace. 

Per evitare le altre due guardie all'interno della 
stanza, accucciatevi e strisciate contro il muro di 
destra: una volta in fondo, arrampicatevi sulla 
struttura di metallo e lasciatevi cadere dall'altra 
parte per trovare il condotto d'aerazione aperto. 
Uscite, recuperate il medikit, fate saltare tutti i 
neon e sicuramente arriverà una guardia a control 
lare; approfittate del buio per ucciderla, dopodiché 
scendete le scale e andate ad attivare il pannello 
per aprire il passaggio; passateci attraverso 
seguendo la strada e utilizzate l'apertura per cec- 
chinare i due soldati presenti nella zona. 

Una volta nella stalla, raccogliete i due razzi e usci 
te dalla porta di fronte, freddate la sentinella in 
fondo e raccogliete il razzo nella stalla a destra. 
Avanzate e lanciate un razzo dentro la camera di 
destra e se riuscite andate a disattivarla. Nella stal- 
la a sinistra troverete un altro razzo, delle granate 
‘e un sacco di munizioni. 

Uscite e raccogliete un altro razzo, andate a sini- 
stra, prendete il kit medico e cecchinate le due 
guardie in fondo al corridoio. 

Entrate nel corridoio, andate a sinistra e utilizzate 
la sporgenza per raggiungere il fondo della stanza. 
Stando accucciati, disattivate le due torrette. 
Passate nella stalla successiva, sparate a tutte le 
luci e correte per evitare la torretta sulla sinistra. 
Percorrete il corridoio di destra fino in fondo: 
quando sentirete arrivare le due guardie equipag- 
giate le microcamere adesive e usatele per colpirli 
in fronte. 

Proseguite fino al fondo del corridoio ed entrate 
nell'ultima porta, prendete le munizioni dallo scaf- 
fale, minate il passaggio con i tre ordigni recupera- 
ti precedentemente e prendete il corridoio centra- 


le. Disattivate le due torrette e andate a parlare 
coni prigionieri nella stanza di destra: prima di 
parlare salvate. 

Appena terminato il dialogo, andate ad attivare la 
torretta di destra, piazzatevi in mezzo alle due e 
fate fuori chiunque metterà la testa da quelle parti. 
L'importante è che nessuno riesca a tirare delle gra- 
nate verso di voi e i prigionieri. Quando l'ondata di 
mercenari sarà finita, Lambert vi dirà che il vostro 
prossimo obbiettivo è quello di uccidere Grinko, il 
quale si paleserà in fondo alla stanza in fiamme 
(sempre che le vostre mine abbiano fatto effetto]: il 
tipo è armato di fucile mitragliatore e la soluzione 
migliore è quello di avvicinarvi il più possibile stan- 
do accucciati e riversando qualsiasi tipo di proietti- 
le esplosivo sul tizio. 

Dopo qualche proiettile ben assestato Grinko mori- 
rà, permettendovi di portare in salvo i prigionieri 

Il salvataggio delle truppe americane e dei dignita- 
ri cinesi ha stabilizzato gli incerti rapporti USA-Cina. 
| dignitari cinesi dichiarano che Feirong è solo una 
fazione scissionista dell'esercito di liberazione 
popolare che agisce all'insaputa della Cina. Le pro- 
ve di un tradimento eviterebbero un'imminente 
guerra. 
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Obiettivo: scoprire il segreto del presidente 
Nikoladze. 


Dopo il salvataggio al mattatoio, Feirong si prepara 
a fuggire all'ambasciata con un dispositivo nuclea- 
re. Per Third Echelon, l'unica speranza di impedire 
che scoppi la guerra tra USA e Cina per il presunto 
supporto cinese di Kombayn Nikoladze è provare 
l'autonomia di Feirong. 

Il solito discorso di Lambert questa volta ha un 


sapore decisamente più dolce: siamo in guerra, 
quindi vuol dire che sì può sparecchiare come se si 
fosse nel Far West... 

Parlate con l'agente di supporto, poi percorrete il 
vicolo fino a giungere a un ristorante cinese che ha 
l'ingresso a sinistra. Entrate nel ristorante e trovere- 
te due guardie che chiacchierano a un tavolo die- 
tro l'angolo. Cecchinate le due sentinelle e con tut- 
ta calma andate a stendere il cuoco nel locale sul 
retro; spegnete la luce della cucina e portate qui 
tutti i corpi. 

Sulla sinistra, vicino ai forni, troverete una scala 
che porta al piano superiore: appena sopra, Lam- 
bert vi dirà che ci sono un sacco di porte protette 
da codice e che dovrete pensarci da soli 

Salite sulla scala successiva e attraversate le assì di 
legno che conducono all'edificio di fronte quando 
la guardia è lontana: entrate e, usando l'oscurità, 
fate fuori la sentinella e poi andate sul balcone, 
salite il condotto e da qui agganciatevi al filo per 
raggiungere il cornicione dell'ambasciata. 

Stando appesi, scivolate lateralmente verso sinistra, 
facendo attenzione a non farvi sgamare dall'uomo 
che beve di fronte alla finestra; continuate fino a 
raggiungere un tubo, arrampicatevi ed entrate nel 
condotto d'aerazione, poi lasciatevi cadere per 
ritrovarvi finalmente dentro l'ambasciata e avere 


così accesso agli archivi 
Andate a sinistra ed entrate 
nella stanza, raccogliete il kit medico ed entrate nel 
buco del muro: appoggiate la vostra schiena con- 
tro il muro bucherellato e, in fondo, troverete un 
condotto che porta al piano sottostante. 

Scendete e ripetete l'azione della schiena contro il 
muro, mentre dall'altra parte potrete sentire i sok- 
dati nemici intenti a distruggere tutti i computer. 
Sparate al primo soldato che vi dà le spalle, poi 
attendete che anche gli altri due si pale- 
sino: esaminate i corpi per trovare una 
mina; entrate nella stanza con la vetrata 
rotta e utilizzate il computer per far sì 
che Lambert vi contatti per darvi nuove 
disposizioni. Uscite dalla porta sul retro: 
nello sgabuzzino di destra potrete recu- 
perare due kit medici, mentre a sinistra 
troverete un corridoio con una porta in 
fondo. Aprite quest'ultima e salite le sca- 
le, cecchinate le due sentinelle, la tele- 
camera in alto a sinistra e raccogliete il 
porta modulo. Prendete il corridoio a 
destra ed entrate nella prima porta che 
incontrerete, ma fate attenzione a non 
svegliare i militari in branda. 
Avvicinatevi ai tizi che dormono, fateli 
fuori, raccogliete il kit medico e uscite 
dalla porta in fondo. 

Quando sentirete chiamare Zheng e 
Liang, attendete di sentire il rumore di 
un tastierino numerico in sottofondo: 
uscite dalla porta, fate fuori la guardia 
rimasta nel corridoio e poi andate verso 
la tastiera e usate il visore termico per 
scoprire la sequenza di tasti per sblocca- 
re la porta [il giallo rappre- 
senta l'ultimo tasto premuto, 
l'azzurro il primo: il codice è 
casuale; l'alternativa è quella 
di correre dentro la porta pri- 
ma che questa si chiuda. 
Ovviamente, senza farsi vedere e senti- 
re]. 

Una volta nella nuova stanza, attendete 
che scenda la sentinella dalle scale e 
cecchinatela, poi dovrete concentrare 
l'attenzione sulla mitragliatrice di 
destra: potrete girarci intorno quando 
l'arma è rivolta dall'altro lato, oppure 
potrete arrampicarvi sul mobile e saltare 
di là per disattivare la mitragliatrice. 
Salite nuovamente sul mobile e da qui 
arrampicatevi sul muro rotto sopra di voi: tenetevi 
lontani dalla mitragliatrice e cecchinate i due sol- 
dati oppure riprogrammate la mitragliatrice in 
modo da farvi dare una mano. Se volete esplorate 
la zona, dopodiché tornate alla mitragliatrice e 
arrampicatevi sul tubo appeso al soffitto. Attendete 
che il soldato con il basco rosso apra la porta con 
lo scan della retina per far passare un altro soldato: 
percorrete il tubo e, una volta in fondo, scendete 
silenziosamente, prendete il soldato con il basco 
rosso e costringetelo ad aprire la porta, poi usatelo 
come scudo per eliminare il tipo all'interno. Recu- 
perate il modulo dal computer, salite sul tavolino 
davanti alla finestra di sinistra e apritela, appende- 
tevi al cornicione e lasciatevi cadere nel cortile per 
caricare la successiva parte del livello. 


“SOLUZIONIO 
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Troverete ad attendervi tre guardie e un cane: è il 
momento di tirare fuori i rimanenti colpi che vi 
avanzano cominciando a far fuori le luci. 
Cecchinate il primo soldato e poi eliminate via via 
anche gli altri aggressori, portate i tre cadaveri al 
buio, poi uscite dalla porta a cancello in fondo, 
sparate alla luce e aprite la grata successiva. 

Salite le scalette e, quando la telecamera guarda 
lontano, prendete a pistolettate la guardia nel cor- 
tiletto, poi fate lo stesso con il marchingegno elet- 
tronico. 

Aprite la porta sotto alla telecamera ed entrate in 
quello che sembra uno spogliatoio, raccogliete il 
kit medico, poi aprite la seconda porta (vi consiglio 
anche di salvare la posizione]. 

Il vostro scopo in questa zona è quello di riuscire a 
non farvi scoprire e, allo stesso tempo, avvicinarvi 
al tastierino numerico sul quale il soldato con il 
basco rosso inserisce il codice. 

Quando sarà entrato nella zona, saltate sugli scaf- 
fali e raggiungete velocemente e silenziosamente il 
tastierino: usate il visore termico, recuperate il 
codice dalla pressione delle dita, inseritelo e aprite 
la porta. 

Siate particolarmente silenziosi mentre raccattate le 
munizioni per SC-20K e pistola (oltre a un kit medi- 
co), dopodiché andate verso la guardia di spalle e, 
quando l'altro soldato guarda lontano, afferrate la 
vittima e portatela nello stanzino per metterla fuori 
combattimento. Infine, spegnete le luci con l'appo- 
sito interruttore. 

Uscite di nuovo e, quando la terza sentinella è lon- 
tana, strisciate verso le casse dove non potete esse- 
re visti. prendete la guardia alle spalle e fatela spa- 


rire nel buio: bene, ora rivolgete l'attenzione verso 
la telecamera alla vostra destra e mettetela in corto 
circuito con un paio di pistolettate. Una guardia 
arriverà a vedere e voi potrete metterlo fuori gioco 
con un solo proiettile indirizzato alla faccia. 
Tornate all'inizio della stanza e prendete il passag- 
gio a destra, passate sotto gli scaffali e, a metà 
strada, usate il dispositivo per fare interferenza alla 
telecamera davanti a voi; passateci sotto e sparate- 
le per attirare l'attenzione della sentinella a sinistra. 
Fatela fuori, arrampicatevi sulle casse 

e raggiungete la pedana, seguitela e, 

quando sarete sopra i due camion, 

lanciate una granata per far saltare 

tutto quanto. 

Lambert si congratulerà con voi: il 
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prossimo passaggio sarà quello di usare il 
computer di Feirong. 

Scendete dalle scale, aprite la botola ed 
entrate nel corridoio. 

Sparate alle luci, cecchinate la guardia e 
nascondete il corpo, percorrete il corridoio e, 
quando una seconda sentinella apparirà, 
sentirete un messaggio radio che avvisa del 


Obiettivo: Trovare Kombayn Nikoladze 
e l'Arca, 


Kombayn Nikoladze è tornato al palazzo resi- 
denziale georgiano per recuperare un'arma 
nota come l'Arca. Il rischio connesso al ritor- 
no di Nikoladze a T'blisî, ne lascia presuppor- 
re l'enorme valore. È necessario risolvere la 
minaccia rappresentata da Nikoladze e dal- 
l'Arca. 

Ultimo briefing da parte di Lambert: l'impor- 
tante è che Cristavi non muoia. 

Cominciate con un doppio salto contro il 
muro e da qui appendetevi in alto, poi lascia- 
tevi cadere dall'altro lato e scendete un paio 
di gradoni di roccia; da qui, saltate sul masso 
davanti a voi... Con il doppio salto 
‘aggrappatevi al condotto e salite fino in 
cima, poi da qui arrampicatevi sulla 
sporgenza a destra. 

Issatevi sulla sbarra di ferro appoggiata 
contro la roccia, andate fino in fondo e 
lasciatevi cadere, dopodiché ripetete l'o- 
perazione e questa volta lasciatevi 
‘andare per appendervi al cornicione. 
Ora girate l'angolo: lasciate la presa e 
appendetevi alla sporgenza successiva, 
tiratevi su e fate un salto con rincorsa 
per superare il buco. 

Eseguite un altro balzo con rincorsa ver- 
so la pianta, poi lasciatevi cadere e 


tentativo di suicidio del gene- 
rale. La guardia correrà indie- 
tro verso l'ascensore e dovre- 
te seguirla senza farvi vedere 
{raccogliete il kit medico sulla 
strada): come al solito, usate 
il visore termico sul tastierino 
numerico, ricavate la combi- 
nazione della porta per utiliz- 
zare il montacarichi e salire al 
livello superiore. 

Uscite e percorrete il corrì- 
doio successivo, usate veloce 
mente il visore termico sul 
tastierino e aprite la porta 
[salvate la posizione, nel frat- 
tempo sentirete dei colpi di 
pistola): all’interno, troverete un altro tastierino a 
destra, per arrivare davanti alla scrivania di Feirong. 
ll tipo minaccerà il suicidio: dopo il dialogo, prende- 
telo alle spalle e puntategli una pistola alla tempia. 
Interrogatelo e costringetelo a usare il PC. AI termi- 
ne, Kong Feirong morirà misteriosamente: ascoltate 
Lambert, salvate e preparatevi ai fuochi d'artificio. 
Percorrete il corridoio fino in fondo ignorando l'e- 


aggrappatevi alla sporgenza per scivolare ver- 
so destra: da qui, arrampicatevi sul tubo per 
raggiungere il cortile della residenza di Niko- 
ladze. 

Attendete che la guardia sia tutta a sinistra, issatevi 
e spostatevi rapidamente a destra, da dove potrete 
mettere fuori combattimento il cecchino sulla torre. 
Sempre stando nell'ombra, eliminate la prima guar- 
dia e relativo cane, poi fate lo stesso con quella in 
fondo: anche se dovesse suonare l'allarme, non 
preoccupatevi, attendete che scemi, poi occultate i 
cadaveri ed esaminateli per scoprire il codice del 
cancello (2126). 

Andate verso il labirinto di siepi a destra, prendete 
la guardia e il suo modulo, poi andate verso la fon- 
tana, cecchinate la guardia dall'altra parte e poi 


splosione a sinistra, andate verso l'altro corridoio e 
uscite dalla porta; poi proseguite finché un'esplo- 
sione non rivelerà delle scale d'emergenza. Scende- 
te e uscite dalla finestra per ritrovarvi nel cortile, 
quindi raggiungete l'elicottero per abbandonare il 
punto d'estrazione. 

Grazie alle prove contro Feirong, americani e cinesi 
restaurano la diplomazia: la caccia a Nikoladze si 
sposta nuovamente in Georgia. Dai dati raccolti in 
Myanmar, infatti, si presuppone che vi abbia lascia- 
to la chiave per una misteriosa arma, nota come 
l'Arca, che lo ha spinto a tornare in Georgia per 
recuperarla. 
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dirigetevi verso il cancello e inserite il codice sul 
pannello per aprirlo. Una volta di là, collocate il cor- 
po al buio, poi andate a sinistra, scendete il dislivel- 
lo e aprite la grata per impossessarvi di un kit medi- 
co; salite le scale e prendete un altro kit medico dal- 
la scrivania. Uscite dalla porta tenendo acceso il 
visore notturno per identificare i laser di sicurezza. 
Andate tranquillamente fino in fondo, scassinate le 
doppie porte e, una volta nella nuova stanza, potre- 
te pianificare la fuga verso la porta in alto a sinistra, 
quando le sentinelle saranno distratte. Andate a 
destra tenendo acceso il visore termico per identifi- 
care i laser di sicurezza: in prossimità delle scale ne 
troverete tre, che potrete saltare con una bella 
rincorsa. 

Per evitare i successivi, arrampicatevi sulla bal- 
conata a destra ed entrate nella porta: vi ritro- 
verete in una grossa stanza presidiata dagli 
uomini di Cristavi. Sparate ai due lampioni e 
accucciatevi nella parte buia a destra: non 
appena si paleserà la prima guardia, freddatela 
con un colpo alla nuca e ripetete l'operazione 
con gli altri tre soldati 

Dopo che avrete sistemato i corpicini, 
esaminateli per rinvenire un modulo 

all'interno del quale è presente il codi- 

ce d'accesso al corridoio 70021. Salite 

in cima, inserite il codice e vi ritrovere- 
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te in un passaggio presidiato da guardie. Andate a 
sinistra e in fondo alle scale troverete un kit medi- 
co: tornate di sopra, nascondetevi nell'angolo buio 
sulla destra e controllate i movimenti delle sentinel- 
le; aspettate che tutti i soldati non guardino nella 
vostra direzione e poi, appena la prima guardia di 
destra entra nel suo corridoio seguitela, aggredite- 
la alle spalle, storditela e fate lo stesso con quella 
di fronte... 

Ricordatevi di mettere i corpi nell'oscurità: tornate 
sul corridoio principale e seguite la ronda di due 
guardie fino in fondo e senza fare rumore. Ferma- 
tevi contro la bacheca appoggiandoci le spalle e, 
quando le guardie saranno passate oltre, entrate 
nel corridoio a sinistra e usate il jammer per fare 
interferenza alla telecamera. Scassinate la porta 
che troverete in fondo [state accucciati e cammina- 
te piano), entrate e troverete una balconata protet- 
ta da svariati laser. Usate il visore termico per evita- 
re il contatto con i laser e correte stando accuccia- 
ti; superate i successivi laser evitando di entrare 
nell'illuminazione dell'acquario e andate a destra 
finché non sentirete il dialogo. 

Quando si accenderà la luce, nascondetevi dietro 
le librerie, poi dirigetevi con calma verso la guarda 
di spalle, stendetela e prendete il porta modulo. 
‘Andate nella porta a sinistra per prendere un kit 
medico, poi uscite e usate il computer per mandare 
le informazioni a Lambert, che vi dirà che cosa è 
realmente l'Arca: inoltre, scoprirete che dovrete 
prendere Nikoladze vivo perché l'arma è rinchiusa 
in un caveau gestito da un sistema di riconosci 
mento della retina. Uscite dalla biblioteca oltrepas- 
sando nuovamente i laser e poi, ritornati nel corri- 
doio principale, prendete la strada a sinistra, 
nascondetevi nell'ombra e attendete che la guar- 
dia esca dalla porta. Procedete: state nell'ombra e 
aprite la porta a destra per non farvi beccare dalla 
telecamera in fondo e si caricherà una nuova parte 
di livello. 


SOLUZIONI 


Nella nuova zona troverete 
un sacco di cadaveri: mentre 
vi avvicinerete alla porta, un 
messaggio radio vi metterà al 
corrente della posizione di 
Nikoladze. Usate quindi il 
codice 66768 sul tastierino 
ed entrate nella biblioteca. 
Sparate alla prima luce, recu- 
perate il medikit e le munizio- 
ni a destra, andate verso la 
colonna e nascondetevi al 
buio, Lanciate una granata 
fumagena verso le guardie 
che camminano in coppia e 
finite l'altra. 

Raccogliete la granata a 
frammentazione che trovate su un corpo ed entra- 
te nell'ascensore. 

Preparatevi, perché una volta in fondo vi aspetta 
un combattimento abbastanza duro. Appena fuori 
dall'ascensore, infatti, la stanza si riempirà di guar- 
die che arriveranno da ogni dove. Non esiste una 
strategia ben precisa, visto che in fin dei conti si 
tratta di sparare e farsì sparare il meno possibile. In 
ogni caso, la soluzione migliore consiste nel tirare 
un fumogeno dall'altra parte della stanza, stare 
abbassati dietro lo scaffale e far attenzione al cec- 
chino in alto a destra. Quando avrete terminato la 
pulizia, raccogliete dai corpi un kit medico e la gra- 
nata a frammentazione, prendete la porticina alla 
sinistra delle scale. 

Scendete seguendo la rampa e correte in direzione 
di Nikoladee, il quale cercherà di scappare non 
‘appena si renderà conto che non siete uno dei 
suoi uomini; prendetelo mentre fugge e usate le 
opzioni di dialogo per saperne di più. 

Quando Nikoladze non ha più niente da dirvi, uti- 
lizzatelo con il meccanismo di scansione della reti- 
na del caveau. 

Arriveranno gli uomini di 
Cristavi: dopo che Nikolad- 
ze verrà portato via, non 
muovete un muscolo e 
aspettate che Lambert vi 
parli; da lì a cinque secondi 
ci sarà un blackout che vi 
consentirà di prendere tem- 
po per uccidere tutti gli 
uomini presenti (tutti arma- 
ti di visore notturno, quindi 
impossibile fuggire...): pri- 
ma che il conteggio arrivi 
allo zero, equipaggiate il 
visore notturno, preparate 
l'arma (senza impugnarla) e 
siate pronti. 

Appena andrà via la luce, 


estraete l'arma e sparate in faccia al soldato 
davanti a voi, poi nascondetevi dietro le casse e 
attendete che il primo soldato passi dalle vostre 
parti. Tirate un fumogeno e rincarate la dose con 
una granata a frammentazione, poi preoccupate- 
vi di finire i superstiti. 

Uscite dalla stanza, tornate di sopra e andate 
verso la porta aperta a sinistra: così facendo, vi 
ritroverete in cortile molto illuminato; per riuscire 
a sopravvivere, dovrete spostarvi contro la siepe 
‘e andare verso il muro in fondo. 

Quando la guardia sarà ben lontana, arrampica- 
tevi sul tubo di scarico fino in cima, lasciatevi 
cadere sul cornicione e appendetevi. Entrate nel- 
la finestra, andate verso il ballatoio e Lambert vi 
contatterà per dirvi che dovrete uccidere Niko- 
ladze in questo momento; raccogliete le muni- 
zioni, armate l'SC-20K e guardate verso la fine- 
stra in alto a destra: dovreste vedere appena la 
testa di Nikoladze. Con un po' di fortuna e tanta 
mira, potrete finalmente far fuori il tipo e con lui 
una buona parte dei vostri problemi. 

Lambert vi dirà che è il momento di recuperare 
gli ultimi dati e concludere la missione: uccidete 
il soldato che uscirà dalla porta a destra ed 
entrate. Vi troverete in una grossa sala da pran- 
zo. Saltate sulle travi in alto con l'ausilio della 
scala in modo che le tre guardie non vi vedano, 
poi aprite la porta in fondo per trovarvi in una 
sorta di disimpegno. Sparate alla porta di destra, 
State accucciati nell'ombra e attendete l'uscita 
delle due guardie: entrate e andate a prendere 
di spalle le altre due. Uscite dalla porta di fronte 
alla scalinata e mettetevi comodi... 

Le informazioni raccolte nel palazzo presidenzia- 
le georgiano indicano che l'Arca è un ordigno 
nucleare portatile. Il fatto che fosse già stato 
piazzato vicino a Washington D. C. ha reso Niko- 
ladze un'evidente minaccia alla salvezza del 
popolo americano. Secondo la quinta libertà, 
quella minaccia era stata neutralizzata... 


SPLINTER CELL 
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"Vergine. Cercate di mitigare il vostro senso critico: il vostro innato talento nel trovare difetti in tutto e 
tutti rischia di precludervi le simpatie della gente che vi circonda, senza contare che siete proprio caro- 
gne di vostro. Se poi avete anche l'ascendente in Capricorno siete veramente insopportabili. Inoltre, se 

le vostre iniziali sono S. P., scriverete degli articoli al vetriolo che vi renderanno uno degli uomini più 
ricercati d’Italia da gente disposta a linciarvi. Ora, piantatela di leggere qui e presentate un po’ di nuovi 
giochi per console". Per fortuna io non credo agli oroscopi... 
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TREO: SALI, PROSS 
sono tra questi. È una serie che non mi ha mai avvinto più di tanto e il terzo 
‘episodio non ha fatto altro che rafforzare la mia convinzione. Perché? Sarà che 
l'horror psicologico di questa saga sta perdendo il suo smalto [dopotutto, gli 


nze della giovane Heater, una ragazza che si trova coinvolta in una delle 
re SERRE oo condi cori inosti quale pespnogoi 
al limite della salute mentale. 
Come di consueto, il gioco 
comincia nella famigerata 
cittadina di Silent Hill, punto 
di partenza per un viaggio 
‘verso il delirio. Sapete cosa 
mi fa storcere il naso? Che in 
sé e per sé Silent Hill 3 
sarebbe anche un bel gioco: 
‘se non avete nessuno dei 
precedenti è decisamente un 
buon acquisto. Il problema è 
che ormai sto cominciando a 
vedere in questa serie un 
nuovo Resident Evil, ovvero 
‘una paccata (non ancora, 
ma se tanto mi dà tanto...) 
di giochi tutti uguali che 
vendono solo per il nome 
indipendentemente dalle 


CRIMSON SEA 


Perché mai il mare dovrebbe essere cremisi? E che diavolo ne so? Chiedetelo ai 
programmatori di Crimson Sea, tanto andrà a finire che non lo sanno nemmeno 
loro. Però, a ben vedere, non è che la cosa abbia tutta questa importanza: stiamo 
parlando di un videogioco, non di una fiere del colore, quindi lasciamo perdere 
certe considerazioni. Crimson Sea è un gioco in cui bisogna ammazzare dei mostri: 
già questo è un discreto biglietto da visita, se poi pensiamo che questi mostri 
arrivano a frotte e vanno in pezzi che è un piacere, tanto meglio. Per certi versi, la 
struttura di base ricorda un po' quella di Dinasty Warriors & correlati e guarda caso 
anche questo titolo è realizzato dalla 
Koei. Ma la somiglianza non è poi così 
marcata, non solo per l'ambientazione 
fantascientifica, ma anche per la 
possibilità di elaborare le proprie armi. Il 
Vostro eroe comincia il gioco con una 
sorta di pistola laser e una lama di 
energia che sì può proiettare fuori da un 
bracciale; entrambi questi ammennicoli 
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pessima {ma è più chiusa e meno 

‘psicologica’ d quella di SH}; tuttavia, 


personaggi ambigui e miseri de 
situazioni poco chiare cui aggiungere 

elementi con il tempo, qualche colpo di scena 

interessante... Tutto già visto. lo mi rifiuto di dargli più di 70, poi fate voi. Sapete a 
cosa andate incontro: se vi piace la 
serie e non siete ancora stanchi, 0 
se non possedete altri Silent Hill, 
fate conto che il voto sia superiore 
di una decina di punti; se invece 
preferite qualcosa di veramente 
interessante a un po' di atmosfera 
horror "piacionamente 

psicologica” (che bella definizione, 
‘eh?) allora lasciate perdere. 


sono composti di tre parti, delle quali 
potete comprare diversi modelli in un 
‘apposito negozio, Ovviamente, a un 
modello differente corrispondono delle 
prestazioni diverse, le quali si 
ripercuoteranno sul funzionamento degli 
aggeggi. Potete inoltre potenziare il 
vostro personaggio anche comprando 
delle mosse speciali particolarmente 
devastanti, con un procedimento simile a 
quello descritto per le armi (per la 
cronaca, i soldi si trovano distruggendo 
alcuni elementi dello scenario], Il gioco int 
sé è costituito da diverse missioni, che vi 
vedranno affrontare le succitate frotte di 
mostri nel tentativo di portare e termine 
una ragionevole quantità di compiti. 
Potreste dover solo trovare l'uscita del 
livello, 0 scortare qualcuno in un certo 
posto o trovare un 
determinato oggetto. 
Insomma, non ci si può proprio lamentare della varietà generale 
del prodotto: in diverse missioni potrete incontrare degli imbecilli 
che si uniranno a voi nella battaglia, seguendovi e combattendo al 
vostro fianco. Li ho chiamati così perché difficilmente serviranno a 
qualcosa. Bah, non ci badate, io non sono granché nei giochi di 
squadra, ma fatto sta che Crimson Sea è davvero un giochino 
divertente. Leggero, semplice, a volte anche scontato, ma proprio. 
divertente. Un titolo d'azione fatto come si deve, che ha l'unico 
difetto della gestione delle telecamere, non sempre ben 
implementate; tuttavia, questo non dovrebbe fermare chiunque 
desiderì un gioco d'azione con gli attributi 
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HOUSE OF THE DEAD 3 


Ci sono diverse scuole di pensiero in merito a come si debbano massacrare gli 
zombi. Lo stimato dott. Romero, per esempio, sostiene che l'unico modo sicuro 
per ottenere il riposo [si spera] eterno delle salme sia la distruzione del cervello, 
mentre l'altrettanto stimato dott. Jackson è dell'avviso che nemmeno questo 
basti: per far fuori uno zombi è necessario smembrario. 

È anche vero che colpirlo potrebbe far ricadere chi si macchiasse di questo atto 
nel classico stereotipo del "marano, tu uccidi un uomo mortol", ma tant'è. La 
saga di House of the Dead, che prosegue con questo episodio su Xbox, è 
specializzata nell'annientamento di zombi a colpi di pistola. Si tratta quindi di 
uno di quegli 
sparatutto che 
richiedono il succitato 
prodotto per poter 
essere giocati al meglio 
e che rischiano di 
essere finiti nel giro di 
dieci secondi se si usa 
la famigerata “Tecnica 
Raffo”, la quale 
consiste 
fondamentalmente 
nell’appoggiare 
l'attrezzo allo schermo 
e sparare da tale 
posizione. Tra l'altro, 
questo genere di 
giochi non gode di 
una longevità poi così 
elevata: ho finito 
anche questo alla 
prima partita, e che ho 


GODZILLA DESTROYS ALL MONSTERS 


Avete idea di come debba 
sentirsi il sindaco di Tokyo? 
Arriva Godzilla e gli rade al 
suolo la città; arrivano i mosti 
meccanici del Dottor Hell e gli 
radono al suolo la città; 
qualsiasi esercito alieno invada 
la Terra sceglie Tokyo come 
primo bersaglio. Questo 
soggetto dev'essere una specie 
di eroe della giunta comunale, 
un individuo în grado di fare ricostruire decine di palazzi nel giro di una settimana 
{giusto in tempo per la puntata successiva] e infatti in Godzilla Destroys All 
Monsters potrete contribuire a fargli guadagnare lo stipendio (non solo a Iui, ma 
anche a diversi altri suoi colleghi) tramite l'utilizzo di mostri giganti assortiti. Il 
gioco è fondamentalmente un picchiaduro a incontri che si svolge in ambiente 
urbano: scegliete il vostro mostro e picchiate tutti gli altri in combattimenti uno 
contro uno. Ovviamente, potete distruggere una quantità enorme di edifici nel 
processo, nonché sollevare interi caseggiati per scagliarli contro il nemico a guisa 
{che bella parola ho usatol) di oggetto contundente. Cosa ho 
pensato quando ho visto questo gioco? Beh, intanto che quel 
War of the Monsters per PS2 che vi presentai qualche mese fa è 
molto meglio. Mostri più vari, maggiore interazione con lo 
scenario, più livelli... In effetti, questo Godzilla, pur 
presentando l'omonimo mostrone e una gran quantità di suoi 
abituali colleghi (Rodan, King Ghidora, Destroyer e altri), non 
riesce a trasmetterne appieno il carisma. E, tra l'altro, non è 
nemmeno eccezionale in sé. Lo story mode è parecchio corto e 
di difficoltà non perfettamente calibrata [a metà strada si 
incontrano avversari più forti del boss finale]; inoltre, ogni volta 


scoperto? Una volta terminata la 
modalità di base, si sblocca una 
perfetta riproduzione della conversione 
di House of the Dead 2 per Dreamcasti 
Si tratta di un notevole bonus per i 
nostalgici e anche per gli altri, 
considerato che il gioco supplementare, 
sebbene in netta inferiorità tecnica 
rispetto a quello principale, è 
decisamente migliore. In entrambi gli 
episodi della saga, comunque, il succo 
non cambia: bisogna andare in giro a 
massacrare gli zombi e i mostrì vari che 
compaiono sullo schermo. In alcuni 
punti di HotD3 è possibile decidere 
quale strada sequire tra due o tre 
alternative, che modificano 
marginalmente lo svolgimento del 
gioco; considerato comunque che è 
alquanto corto, non è che questo faccia 
molto per aumentame la longevità. 
Notevoli alcune trovate grafiche: gli zombi sono decisamente convincenti e ben 
‘animati (anche se tendono a somigliarsi tutti) e a volte sono riuscite 
caratterizzazioni di esemplari 
comparsi in precedenti 
episodi della serie. Il 
problema di questo gioco, 
però, sta proprio nella 
longevità, che HotD2 fa 
poco per incrementare. Se 
però siete fanatici di zombi 
e/o di pistole, sarà 
divertente finché dura. 


TIME 


che lo si finisce, si sblocca un solo 
mostro addizionale. Il tutto è 
giustificabile con il fatto che i mostri 
in questione non sono molti, ma non 
è divertente, considerata la succitata 
cattiva calibrazione della difficoltà. 
Ovviamente, esistono delle modalità 
di gioco collaterali, che prevedono il 
duello più o meno libero contro un 
massimo di altri tre mostri oltre al 
proprio. Buona parte del divertimento 
in questo titolo sta nella demolizione 
degli edifici, ma è possibile 
raccogliere solo pochi 
predeterminati per lanciarli (non 
potete usarlì a mo' di clava, per 
esempio). Dozilla Destroys All 
Monsters è un titolo tutto sommato 
onesto ma, considerati anche i 
personaggi sui quali può fare forza, 
sarebbe stato logico dedicargli 
maggiore cura. 
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Noi Bovas, bovabyte®bovabyte.com 


Ecco una strada perfetta per sondare l'opinione 
pubblica. Basta andare verso i semafori per 
capire cosa pensa tutta questa gentel 


Questi signori sicuramente non la penseranno tutti allo stesso 
modo. Ma basta ascoltarli un momento per farsi un'ideal 
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Leadership 


Sharing The Passion 


Davung Keud [si legge Koidi} 
all'ombra dell'Anthoxanthum 
dopo averne sminuzzato il 
lemma ventricoso e mutico. 


by Jan R. Jonassen 


La leadership è una disciplina, e pertanto sono stati 
scritti libri su libri in tutte le lingue per descriverla e 
insegnarla. 


Per il manager in carriera che deve cambiare automobile osservare il 
parcheggio può essere un buon punto da cui partire. 
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PLANET FUNK - NON ZERO 
SUMNESS PLUS ONE {Virgin} 
"Non Zero Sumness" uscì lo scorso anno e fu un successo: chi di voi infatti non ha 
saltellato sulle note di "Chase The Sun", "Inside All The People”, “Who Said" (qui 
anche nella versione Posillipo remix) e "The Switch", tutti tratti da questo prolifico 
album? Accompagnati da video piuttosto deliranti (quasi quanto la grafica di 
questo booklet!) in cui facevano bella mostra di sé i membri del gruppo, ancor più 
stralunati, questi singoli hanno portato i Planet Funk, italici nonostante il nome, a 
raggiungere la notorietà in tutta Europa. La loro musica è un mix di gran classe di 
house, trance e funk; gli esordi che hanno preceduto cotanta fama risalgono a 
qualche anno fa, quando il nucleo originario della band sì occupava di produzioni 
per gente come Karen Ramirez (quanto mi piaceva il suo album "Distant Dreams"), 
Sugar Ray, Kamasutra... Ma il loro ottimo lavoro era destinato ad uscire 
dall'ombra e presto i nostri eroi si trovarono ad esibirsi di fronte ad oceaniche pla- 
tee entusiaste e zampettanti (Heineken Jammin Festival) e a coronare un 2002 rii 
co di grandi soddisfazioni (ottenute proprio grazie a "Non Zero Sumness®) trionfan- 
do agli Italian Music Awards quali "miglior gruppo", “migliore rivelazione” e ‘miglio 
re artista dance". Ed eccoci quindi giunti ai giorni nostri, quando i Planet Funk 
tornano a riproporci il CD che valse loro l'attribuzione del disco d'oro, completo 


RICKY MARTIN - ALMAS DEL SILENCIO {Columbia} 
E siamo arrivati a sette... sette cosa? direte voi 
Sto parlando di album, in particolare di quelli che il 
belloccio di Portorico ha sfornato in dodici anni di 
carriera musicale. Dopo aver imperversato sugli 
schermi e nei cuori di tutte le casalinghe latine e 
non partecipando come attore a soap quali 
“Alcazar Una Estrella" (qui da noi sconosciuta, 
credo...) e "General Hospital" (di questa invece 
ne ho sentito parlare...), il buon Ricky ha 
intrapreso nel 1991 l'avventurosa strada del cantante, spopolando in tutto il pia- 
neta come mai nessun artista latino era riuscito a fare, complice sicuramente 
anche un aspetto fisico tutt'altro che ributtante! A tutt'oggi Ricky Martin ha 
infatti venduto qualcosa come 18 milioni di dischi in lingua inglese (poliglotta il 
ragazzo!) e 14 in spagnolo, grazie a hit/tormentoni notissimi quali "Un, Dos, 
Tres, Maria", "La Copa de la Vida", "Livin' La Vida Loca", "She Bangs*, “Shake 
Your Bon-Bon" e duettando altresì con Madonna, Cristina Aguilera e Meja. 
"Almas Del Silenzio", già ampiamente anticipato dal 
trascinante singolo "Jaleo”, si presenta come il 
naturale punto d'arrivo di un artista che ha fat- 
to ditutto di più, ma che ha saputo attribui- 
re la giusta importanza anche al suo es- 
sere uomo e non solo star (vedi il suo 
viaggio in India alla ricerca di una 
dimensione più spirituale, che 
sembra abbia pure trovato), 
dedicandosi alla beneficenza e 
iniziative varie. Un album in cui 
convergono perciò esperienza, 
maturità, tradizione e tutte le 
influenze che un interprete 
internazionale quale lui è ha recepi- 
to vagando per il mondo, impegnato 
in grandiose tournèe.. La press release 
in mio possesso mi parla di una serie di 
collaboratori e autori molto celebri nei paesi 
ispanici che hanno contribuito a questo nuovo 
lavoro: sinceramente costoro non mi sono 
noti e i loro nomi sembrano usciti dal 
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dei brani che li 
hanno resi celebri, 
con una veste gra- 
fica rinnovata, un 
titolo leggermente cambiato (l'aggiunta di "Plus One" 
dovrebbe già illuminare l'acquirente sulla possibilità 
che si trovi tra le mani un prodotto contenente 
qualche novità) e l'introduzione di tre pezzi inediti. Se 
consideriamo che uno dei tre, "One Step Closer” (fan- 
tastico"!) è stato realizzato con la partecipazione dei Simple Minds, appare subito 
chiaro quanto i Planet Funk abbiano ormai raggiunto una notorietà davvero 
internazionale! Un album da ballare, naturalmente (‘Tightrope Artist’, "Under The 
Rain”, "Paraffin”), ma che lascia ampio spazio alla melodia (la strumentale “Piano 
Piano® su tutte), a suggestive atmosfere capaci di emozionare e trascinare, anche 
grazie all'occasionale ricorso a sonorità etniche (‘All Mans Land") perfettamente e 
‘sapientemente fuse con la modernità del loro inconfondibile sound (‘Where Is The 
Max, The Waltz°): il tutto, fortunatamente, risulta lontano anni luce dai miliardi di 
cacofonici tunz tunz che ci bombardano i padiglioni auricolari in discoteca! 
Davvero bello, davvero bravi; che cosa devo dirvi di più? R.Z. 


telefilm "Zorro", ma visti i risultati non possiamo che confermare il loro valore! 
Dodici brani che travolgono, coccolano (ah, le ballatone!), ma che sono seve- 
ramente vietati a chi Ricky Martin non l'ha mai potuto soffrire: maturità o no, 
resta sempre lui, non crederete mica ai miracoli?! 

R.Z. 


AA.VV. - HECHO EN CUBA /MADE IN CUBA (Carosello) 

386 anni di storia della musica (cubana) tutti insieme. A tanto ammonta la somma 
delle età dei protagonisti di questa compilation che, essendo cubani, è facile 
immaginare abbiamo iniziato a mangiare pane (poco) e musica (molta) ancor 
prima di vedere la luce. Non è una novità dato che tutti questi personaggi hanno 
fatto parte del progetto “Buena Vista Social Club". Ed infatti nel CD compaiono 4 
brani già presenti nell'omonima compilation nata dall'idea e dalla volontà di Ry Co- 
oder. Tutti però sono stati re-interpretati per l'occasione e come nel caso di "EI 
Cuarto de Tula‘, o di "Chan Chan” in modo particolare, rappresentano una bella 
riscoperta. Questo secondo brano è uno di quelli che più ho apprezzato in assolu- 
to di tutta la compilation. Una raccolta questa che, come per "Buena Vista", non è 
la prima da comperare se state cercando nuovi brani da ballare alla scuola di sal- 
sa. Certo, si può sempre ballare su questi brani, ma la direzione musicale globale 
è un'altra. Soprattutto se parliamo dei brani di Ruben Gonzales, magnifico 
pianista, che va molto più verso il jazz che non verso ciò che maggiormente carat- 
terizza la musica della sua terra; il ritmo e l'apparente spensieratezza delle canzo- 
ni. Gli altri interpreti regalano esattamente quello che ci si può aspettare da loro, 
anche negli inediti tutti molto azzeccati e coinvolgenti. Omara Portuondo, con la 
sua bella e calda voce, propone due brani (tra cui quella "Quizàs, quizàs, quizàs", 
proposta anche in italiano da più di un interprete) dall'atmosfera molto soft e raffi- 
nata. Il buon Compay Segundo, a parte la già citata "Chan Chan", propone due 
begli inediti molto ritmati (alla faccia dei suoi 96 anni) che chiariscono ancora di 
più (ma non c'era il bisogno) perché sia una delle icone della musica cubana. 
Scelta come quella di Segundo anche per Ibrahim Ferrer, con due inediti e la 
rivisitazione di "Candela", altri tre brani sia da ascoltare che da ballare. Lo ‘sbarba- 
to° del gruppo, Eliades Ochoa (*solo* 57 anni per lui), segue diligentemente le orme 
di quelli che possono essere non solo i suoi maestri ma anche i suoi padri, e punta 
molto sia sulla voce che sulla chitarra in entrambi i pezzi che propone (*El Quarto 
de tula® e "Que Lìo, Compày Andres") in cui dimostra una musicalità di 
arrangiamenti ed una capacità artistica che non sfigura affatto al cospetto dei 
suoi più anziani compagni di viaggio. Un disco quindi in cui apprezzare tutte le sfu- 
mature della cultura musicale cubana; dalle immancabili percussioni, agli assoli 
strumentali, agli incalzanti riff dî fiati, alle voci caratteristiche di questa terra 
stupenda, che ha sempre molto da regalarci. 

Manuel Auletta 
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BLUR - THINK TANK (EMI) 
Come ha giustamente sottolineato il mio illustre di- 
rimpettaio TMB, “fanno di tutto per convincerti a 
non comprare più CD originali”. Se al dilemma 
originario della pronunciata e diffusa mancanza di 
qualità generale (i dischi belli che valgono il loro 
esorbitante prezzo sono sempre meno) uniamo il 
fatto che chi effettivamente li acquisti finisca per 
essere letteralmente punito da una serie di 
protezioni al limite del demenziale, otteniamo come risultato un prodotto 
mediocre, troppo costoso e che intralcia l'acquirente. Meraviglioso! Per esempio, 
l'ultimo CD dei Blur è fornito di un suo software proprietario che va a sovrascrive- 
re chissà cosa (nessuno tocca il mio PC senza permesso) e che blocca i vari 
Mediaplayer che lanciate per ascoltarlo senza problemi. Ovviamente ascoltandolo 
con uno stereo normale non dovrebbero esserci problemi, però diciamocelo, chi è 
che usa lo stereo oggigiorno? In ufficio di certo non lo ho, e a casa non lo 
accendo da millenni. La cosa buffa è che a causa di tutte queste protezioni ignobi- 
lie inutili (perché comunque lo sappiamo che i file girano lo stesso) alcuni lettori 
standard non sono in grado di leggere questi dischi, ed è per questo che è sparito 
il marchio "compact disc" dalla confezione, sostituito da uno strano loghino "Copy 
Controlled". Insomma, il nuovo CD dei Blur non è un CD, è un UFO. Superato 


LIAM LYNCH - FAKE SONGS (EMI) 
Spesso non si sente il bisogno di introdurre un artista 
musicale tratteggiandone brevemente i trascorsi 
biografici, vuoi perché la sua fama sia così indiscussa da 
non renderlo necessario, vuoi perché non vi sia nulla di 
particolarmente interessante da raccontare e divulgare. 
Non è questo il caso e, se il nome Liam Lynch può suonare 
nuovo per l'audience italiana, il suo background permette di inquadrare al meglio il 
suo bizzarro debutto discografico. Conosciuto al di là dell'oceano grazie alla 
trasmissione di MTV "The Sifl and Olly Show", non troppo fortunata a dire il vero 
Visto che è durata solo due stagioni, Lynch, classe 1970, inizia sin da subito a svilup- 
pare il suo radicato senso dell'umorismo e brillante comicità creando una moltitudi- 
ne di sketch in compagnia del suo amico Matt Crocco, componendo poesie, 
racconti e soprattutto canzoni. All'età di 26 anni, durante un soggiorno in 
Inghilterra, è uno dei 40 musicisti accettati nel prestigioso "Liverpool Institute 
for Performing Arts” dove, come se non bastasse, ha l'opportunità di suonare 
la chitarra in un corso riservato ai cinque migliori allievi sotto la supervisione 
di Paul McCartney. Ciò lo porta a stretto contatto con il leggendario 
produttore dei Beatles, George Martin e con l’altrettanto leggendario membro 
dei Roxy Music, nonché produttore e compositore di massimo livello, Brian 
Eno. Questo incredibile "bagno" culturale di cui si è giovato il bravo e talentuo- 
so Lynch si è riversato in un CD assolutamente spiazzante e geniale, composto da 
ben venti canzoni, nessuna delle quali superiore ai 3 minuti ma anzi, con molti episo- 
di che a malapena raggiungono i 120 secondi di durata. Ciò che lascia stupiti è 
l'eccellente capacità di creare composizioni così brevi ma dotate di una corposità 
innegabile, capaci di "consumarsi" nel giro di pochi istanti, quasi a voler ‘vivere* la 
musica con pienezza e furia senza perdersi in suite ‘inutilmente’ prolisse. In questo 
CD c'è ditutto: indie rock, pop, stoner, parody, rap e sopratutto argutissimi omaggi a 
svariati artisti e agli stili musicali che rappresentano, come mostrato in maniera 
cristallina sin dai titoli: "Fake Bjork Song*, "Fake David Bowie Song" o "Fake Depeche 
Mode Song”, giusto per fare qualche esempio. Ad accompagnare il CD abbiamo 
come valore aggiunto anche un secondo disco, precisamente un DVD, nel quale tro- 
vare svariati video assai interessanti (dietro le quinte, videoclip, animazioni). Chiosa 
finale: in due canzoni compare Ringo Starr alla batteria... che altro aggiungere... 


TRAIN - MY PRIVATE NATION {Columbia} 

La storia dei Train inizia con il nome "Apostles" nel 1993. Questa band, 
composta dall'attuale cantante Rob Hotchkiss e dal chitarrista Jim Stafford, 
era in quei tempi vicina allo scioglimento, scongiurato con l'arrivo a San 
Francisco di Patrick Monahan, il quale rimpiazzò il ribelle Stafford permettendo 
a Hotchkiss di prolungare la vita del duo, che poté così continuare nella lunga 


questo scoglio comunque all'in- 
terno della confezione si trova 
l'ennesimo “disco nuovo* della formazione inglese, dove per "disco nuovo" si inten- 
de qualcosa di molto differente dai lavori precedenti. Gli antichi Blur, quelli del 
britpop, sono spariti ormai da secoli e questo lo si poteva intuire anche in ‘13" e 
nei lavori successivi, ma qui siamo a una sorta di supermiscuglio con un'anima 
molto tra il blues e il soul, molto pacato, con alcune tracce residue della verve e 
del brio originale del complesso (come nel minibrano - meno di un minuto - punk 
"We've Got a File on You"), con la solita produzione tutta improntata al lo-fi (suoni 
sporchi, voce filtrata, loop insistenti). E' anche vero che, a parte una sorta di "cap- 
pa di tranquillità" che pare avvolgere l'album, tutti i pezzi sono molto differenti tra 
di loro, rappresentando quasi altrettanti spunti per dei dischi diversi. Sarà forse 
per questo che Think Tank" resiste così tanto ai primi ascolti, non si riescono a 
prendergli le misure, non si riesce ad abbracciarlo, si fa fatica a capire 
esattamente cosa sia. Sembra un po' il destino dei Blur, partiti come band un po 
stupidina, trasformati negli "anti Oasis" (come Duran Duran e Spandau ballet, ama- 
ri) e cambiati in seguito altre mille volte sino ad arrivare chissà dove. Sarebbe inu- 
tile estrarre a caso dei titoli dei brani, vista l'eterogeneità della loro natura: se 
avete sentito il singolo "Out of Time" non converrà aspettarvi tredici canzoni così; 
in effetti dovrete prepararvi a molto di più. 
Marco Auletta rulla@xenia.it 


serie di concerti in 
programma nei piccoli club 
e nelle manifestazioni cittadine. Tutto ciò però non bastava e dopo solo un 
anno il gruppo si rimpinguò notevolmente inglobando l'ex Stafford, il bassista 
Charlie Colin e il suo amico batterista Scott Underwood. | Train erano nati e 
senza perdere altro tempo iniziarono a sviluppare la loro musica: spensiera- 
ta, spontanea e allegra, nella quale però non mancano punte di 

sotterranea amarezza, che si riflettono in testi dolce-amari. Un gruppo 

che ricorda ensemble quali Spin Doctors, Counting Crows o Barenaked 


Ladies, come dimostrato proprio dai concerti degli ultimi due gruppi cita- 

ti che i nostri aprirono durante il tour del 1997. "My Private Nation" 
conferma quanto già composto in precedenza dai 
Train, con una serie di canzoni tutte molto orecchiabili 
e classicamente rock, quel rock americano riflessivo 
ma dal tocco lieve che anche nelle ballate più 
languide mantiene un tono non eccessivamente cupo 
e disfattista, come può accadere in artisti assai più 
impegnati come Pearl Jam, Dave Matthews Band 
o Better Than Ezra, inquadrabili nello stesso 

"ceppo" musicale pur con le dovute differenze. L'album si 

rivela molto fluido all'ascolto e scorre 

via piacevole per tutte e 11 le canzoni 

che lo compongono, con alcuni epi- 

sodi di tutto riguardo come "All 

American Girl", assai frizzante, 

“Counting Airplanes" 

melodicamente malinconica, la 

title-track "My Private Nation", 

singolo dalla presa infallibile e 

anche "I'm About to Come to Li- 

fe”, il brano più dolce e triste 

che chiude l'album, quasi a non 

voler interrompere l'ascolto più 

leggero delle altre tracce. In defini- 

tiva niente di sconvolgente ma un 

buon esercizio di cantautorato a stel- 

le e strisce da ascoltare tra un disco 

di Tom Waits e uno di Johnny Cash. (&i 

Iivad filvlad©xenia.it] scFe 
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Questo mese abbiamo 
ben due film di AI 
Pacino (mitico 


commediante!), un esordio sorprendentemente interessante 
(Eminem), il "solito" Woody, una signora davvero 
eccezionale (Julianne Moore), molti protagonisti virtuali 
(Animatrix) e attori vari spaventatissimi (Darkness): non 
lamentiamoci sempre che la vita è monotona! 


guputoi 


WOODY ALLEN 


Woody è un regista in crisi profes- 
sionale e sentimentale. La bella ex 
moglie (Thea Leoni), ora accasata con 
un potente produttore hollywoodiano 
(Treat Williams), lo chiama a dirigere 
un film che potrà risollevare le sue sor- 
ti. Ma il film sarà prodotto proprio 
dall'odiato Williams, a sua volta poco 
entusiasta dell'idea della compagna. 
Sospinto dal proprio agente, Woody ini- 
zia le riprese, ma viene colto da un 
attacco psicosomatico di cecità. Diri- 
gerà ugualmente il film, aiutato da 
agente e ex moglie, ma ne verrà fuo- 
ri una colossale porcheria. Flop cata- 


strofico in USA, verrà però salutato come un capolavoro dai critici france- 
si, rilanciando così la carriera del pover'uomo (e non solo quella). Allen da 


tempo ci regala tranquillamente un 
film all'anno: certo gli ultimi non 
sono stati dei capolavori, ma sì per- 
cepiscono ancora il suo tocco e la sua 
tipica leggerezza. | meccanismi del- 
le situazioni funzionano, le battute 
sono spiritose e, anche se non si 
sghignazza, sì sorride in continua- 
zione, assistendo alla consueta sfi- 
lata delle fobie e ipocondrie dei per- 
sonaggi che Woody modella su se 
stesso. Questa volta la presa in giro 

è nei confronti 


dei grandi Studios dell'odiata costa ovest e dei film a 
grosso budget. Ma ci sono battute anche nei con- 
fronti di tante manie e personaggi comu- 


ni all'ambiente, lo scenografo mega- 
lomane, il direttore della foto- 
grafia, snobisticamente scel- 

to cinese (il quale non capisce 

una parola di inglese), l'at- 
tricetta che si farebbe tut- 

ti pur di recitare. Spazio 

‘anche alla critica francese, 
amorevolmente presa in 

giro ("Dio benedica i fran- 

cesi!"), l'unica capace di 
"capire" e rivalutare un'au- 
tentica schifezza di film... In 
effetti, il film è stato un succes- 
so in Francia e un flop negli Sta- 


tes. Immagine nitida e luminosa, audio 
solo mono, (anche se è una scelta di Allen, così 
come la quasi totale assenza di extra). 
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LONTANO DAL PARADISO (far from Heaven) 


Elegante esercizio calligrafico a opera di un regista che ave- 
va in precedenza realizzato Safe e Velvet Goldmine. Il film 
è quasi un remake, eseguito con scrupolo filologico, di Secon- 
do amore di Douglas Sirk, autore di eccezionali melo- 
drammi negli anni ‘50, molto amato e citato anche da Fas- 
sbinder. Formalmente il lavoro è splendido: la perfezione 
della ricostruzione dell'ambiente, dall'arredamento alle auto- 
mobili, dalle acconciature agli abiti (sublimi tutti quelli del- 
la Moore, in puro Dior style); si nota la densità satura 
degli splendidi colo- 
ri, degna dei Techni- Re Hayes 
color dì quegli anni; Cast ne Moore, Dennis 
la musica, elegantemente retrò, è del veterano Elmer i cen 
Bernstein. Quanto alla storia, abbiamo ormai capito no, inglese 
che pochi luoghi al mondo celano tanta infelicità 
quanto le belle ville dei benestanti residenti nelle cit- 
tadine dì provincia. Qui ci si scontra con due dei 
pregiudizi più inossidabili della storia americana di 
allora (e non solo. ..): omosessualità e segregazione 
razziale. La bella e infelice protagonista viene travolta 
da entrambi e avrà pochissime possibilità di uscirne 
decentemente. Su tutta la vicenda si spalma, come 
uno sciroppo caldo, il continuo chiacchiericcio fatuo e inutile con cui ognuno cerca di riem- 
pire e mascherare il dramma del vuoto della propria esistenza. Ma l'imperativo è finge- 
re, sempre e a qualunque costo. Una volta indossata una maschera, il mondo dovrà vede- 
re fino alla morte solo quella (rileggersi qualcosa di Pirandello). Intorno una natura bel- 
lissima (il film è stato girato nel Connecticut) muta con indifferenza le proprie stagioni. 
La Moore ha ricevuto la Coppa Volpi a Venezia, ottimo anche Dannis Quaid e il civile Hay- 
sbert in una parte che sarebbe piaciuta a Denzel Washington. Buona l'immagine, soprat- 
tutto nella resa della particolare scala cromatica voluta dal regista; nitido l'audio, sia nei 
dialoghi che nelle musiche. Extra interessanti. 


Viktor Taranski è un regista di fama commercialmente non apprezzato che sta attraversando 
un grosso momento di crisi, Scaricato dalla odiosa diva protagonista del film. che sta giran- 
do, protestato dalla produzione, si ritrova sull'orlo del fallimento. Viene salvato dalla straor- 
dinaria invenzione di uno sfortunato quanto geniale pro- 
grammatore, che ha realizzato un software capace di ricrea- 
re sullo schermo una creatura virtuale ma apparentemente uma- 
na (Final Fantasy docet..), docile e gentile, obbediente e dis« 
ponibile: si tratta di Simulation One, cioè SIMONE. Natu- 
ralmente, il mistero che circonda questa “diva"che non c'è sca- 
tena l'isterica curiosità di tutti, studios cinematografici e 
televisivi, giornali e fans. Divertentesatira del mondo del cine- 
ma e della comunicazione, con un.beltfinale amaro e leggermente 
inquietante, il film è diretto.dal neozelandese Andrew Nic- 
col, già regista di Gattaca e sceneggiatore di The Truman Show, 
personaggio da tenere d'occhio. Ancora una volta bra- 

vissimo AI Pacino, incredibilmente bella Rachel 

Roberts, aldilà della "levigatura" subita al computeri 

In due piccole parti compaiono Wynona Ryder & 

Rebecca Romijn Stamos. Nella realtà i capricci deî 

divi sono tali e tanti (c'è stato un divertente e istrut= 

tivo special su MTV a riguardo) da giustificare in pie- 

no un tale sogno... Restate a guardare i titoli di coda 

fino alla fine. La qualità delle immagine è altissima 

per luminosità, definizione e contrasto, con ottima 

resa cromatica; audio talmente dettagliato, poten- 

te e avvolgente da sembrare un DTS. 


rviste ai protagonisti 
autore del 


ackstage; trai 


Sorretto dalla regia di Curtis Hanson (L. A. 
Confidential, Wonder Boys) e da una sce- 
neggiatura discreta anche se non origina- 
lissima di Scott Silver, il film si può vedere 
‘anche senza essere un appassionato di Emi- 
nem. La storia è più o meno la solita, ovve- 
ro la rivincita di un perdente. Senza esage- 
rare nelle similitudini fra personaggio e 
protagonista, ci racconta uno squarcio del- 
la vita faticosa e frustrante di Jimmy, un gio- 
vane sottoproletario bianco, nella parte più 

degradata e squallida di una Detroit in piena recessione, alle prese con 

il duro lavoro in fabbrica, la madre ubriacona (Kim Basinger, ancora trop- 

po bella per il ruolo), le bande dei rapper neri che lo disprezzano per- 

ché bianco, gli altri bianchi che 

lo disprezzano considerandolo 

un fallito. Anche l'unica ragaz- 

za che forse potrebbe amare 

pensa solo ad andarsene da tan- 

to squallore, ricorrendo a qua- 

lunque mezzo. Ma in lui c'è la 

scintilla che potrà riscattarlo, 

la sua bravura nell'improvvisa- 

re violente invettive in versi su 

di una base ritmica (per chi non 

lo sapesse ancora, il rap è que- 

sto) durante le "battling", duel- 

li verbali organizzati nei locali. Come attore Eminem ha sorpreso tutti 

per impegno e bravura, offrendo una prova convincente. Colonna sono- 


ra naturalmente hip hop. Nei titoli di coda Lose yourself, che ha vinto 
l'Oscar come migliore canzone. Fortunatamente, tutte la parti “rappa- 
te" sono state lasciate in inglese con sottotitoli. Potentissimo il DTS (dato 
il tipo di musica metterà a dura prova i diffusori), ottimo anche il 5.1; 
nitida e definita l'immagine. Extra abbondanti e interessanti 


A margine del film e del videogioco esce que- 
st'interessante raccolta di nove corti, realiz- 
zati da diversi maestri dell'animazione e degli 
effetti speciali giapponesi, fra cui Shinichiro 
Watanabe (Cowboy Bebop), Koji Morimoto 
(Akira), Peter Chung (Aeon Flux) e Andy Jones 
(Final Fantasy). Il progetto era di spiegare più 
compiutamente come e perché si sia giunti alla 
situazione rappresentata nel film e costituire 
Umponte tra questo e il videogame (Enter the 

Matrix). Quattro sceneggiature sono dei Wachowsky stessi e gli episodi 

durano dai 6 ai 16 minuti. Sono disegnati con stili diversi, alcuni tradizionali, 

altri con un tratto più nervoso; il primo è in stile Final Fantasy. Tutti i cor- 

ti sono interessanti, anche se molti interrogativi rimangono. Del resto, 

questo è il bello, no? Aspettiamo novembre... Alcuni episodi sono 

stati subito scaricabili da Internet (Www.intothematrix.com). Colonna 

sonora originale sempre di Don 

Davis (come per î film) con aggiun- 

ta di pezzi di pop elettronico 

(Death in Vegas, Tosca, Photek). 

Immagine perfetta, audio poten- 

te e definito. Extra abbondanti e 

molto interessanti. 


MOVIEMACHINE 


Nelle desolate lande del- 

l’Alaska, durante l'estate 

in cui non tramonta mai il 

sole, un killer uccide cru- 

delmente una ragazza. Da 

Los Angeles viene inviata 

una coppia di poliziotti per 

aiutare la polizia del posto 

nelle indagini. Ma i due col- 

leghi hanno gravi problemi 

personali, una giovane agen- 

te locale non è ingenua 

come appare, il killer in fondo sembra quasi una brava per- 

sona, le sperdute e deserte distese gelate non sono L.A. 

©, soprattutto, la notte sembra il giorno. 
Uno splendido Al Pacino, stanco e sciupato come non si mostrava da tempo, arranca sempre 
più faticosamente, giorno-notte dopo giorno-notte, per districarsi dal groviglio di menzogne e 
Verità (sue e degli altri) nel quale è precipitato, cosciente che nella vita basta un attimo per abban- 
donare la strada giusta e perdersi per sempre. Christopher Nolan, dopo il successo planetario 
di Memento, film che passerà alla storia, sî è limitato a dirigere con stile una storia non sua, 
remake del film scandinavo omonimo del 1997 di Erik Skjoldbierg . Ottimo anche Williams, in 
questa sua ulteriore esplorazione di caratteri negativi. Determinante per la tensione della 
narrazione la splendida colonna sonora di David Julyian, sempre al fianco di Nolan dai tempi 
del primo film, Following. Dettagliate e ben delineate le immagini, nel pieno rispetto della foto- 
‘grafia originale; efficace e naturale l'audio (è un film soprattutto di dialoghi). Extra numerosi 
ed interessanti. 


Una casa di campagna, un po' cadente e isolata, e una 
famiglia che ritorna nella terra natale dopo anni con due 
figli (un bambino e una ragazza adolescente). Da subi- 
to sappiamo che in quella casa, quarant'anni prima, si 
sono consumati dei delitti orrendi e che ci sono tutti i 
segnali per capire che qualcosa di altrettanto orribile si 
sta preparando a colpire gli innocenti abitatori, qualcuno 
cosciente, qualcuno scettico, qualcuno complice. Ma in 
un film di questo regista (vedi il precedente Nameless) 
non conta tanto l'originalità o la 
prevedibilità della trama, ma come 
viene raccontata. Balaguerò ha un indiscutibile e personale sen- 
so della suspance e la narrazione procede con violenti col- 
pi di scena, intervallati, come in Nameless, da continui, 
folgoranti flash di una velocità quasi subliminale, nei 
quali si intuiscono efferatezze e orrori, accompa- 
gnati da un adeguato commento musicale. Una 
concezione dell'horror molto estetizzante. Un 
regista così non poteva non suscitare l'interesse 
di un maestro del genere come Brian Yuzna, 
che infatti lo ha 
prodotto. Cast 
molto vario ma 
efficace. Un pro- 
dotto veramente 
ben realizzato: imma- 
gine sempre nitidissi- 
ma, anche nelle numero- 
se scene "al buio"; ottimo 
anche il sonoro, potente e ben 


MOVIEMACHINE 


Memorizzazione e comunicazione dei dati in formato digitale? Teoria dell’informazione, codifiche e compressione? Per tutto questo 


dobbiamo ringraziare un solo uomo, senza il quale la storia scientifica del secolo scorso non sarebbe stata la stessa! 


Questa volta 
preparatevi a un 
TecnoTGM molto 
paludato: sono di 
umore 
accademico, per 
cui mettetevi pure 
il cappello nero quadrato con la nappina, proprio quello che poi si 


lancia in aria nei film americani! Non temete però, non sarà una lezione 
Universitaria... e, se lo sarà, în ogni caso si tratterà di una delle mie, a 
base di frizzi, lazzi, barzellette sguaiate e imitazioni degne di un cabaret 
di periferia (eh, lo sanno bene i miei studenti), 

Stavo meditando di parlare prima o poi di compressione dei dati, 
quando mi sono reso conto che in tutti questi anni non abbiamo mai 
citato l'uomo le cui intuizioni sono alla base di tutta l'informatica 
digitale, nonché delle moderne telecomunicazioni. Vi siete mai chiesti 
chi ha inventato il termine bit? Cominciamo dall'inizio. 


Claude Shannon, nato nel 1916 e morto il 24 Febbraio di due anni fa, è 
il padre della cosiddetta “teoria dell'informazione". Durante il suo lavoro 
ai Laboratori Bell, durato quindici fruttuosi anni, ha avuto modo di 
collaborare con alcuni degli scienziati più brillanti del suo tempo, i cui 
nomi si trovano oggi su tutti i libri di testo: John Pierce, padre della 
comunicazione satellitare; Harry Nyquist, autore di contributi 
fondamentali per la teoria dei segnali; Hendrik Bode, che dedicò i suoi 
studi alla teoria della retroazione; George Stibitz, che nel 1938 costruì 
un calcolatore primitivo basato su relais elettromeccanici. 

Il contributo fondamentale di Shannon è costituito da una articolo 
scritto nel 1948 che si può definire davvero storico e che inizialmente 
circolò solamente all'interno della stessa Bell: "A Mathematical Theory of 
Communication". Per la prima volta nella storia, si ipotizzava la 
possibilità di trasferire elettronicamente informazioni di qualsiasi genere. 
Non so se mi spiego: prima dell'intuizione di Shannon, non era neppure 
concepibile che testi, immagini, filmati potessero venire codificati e 
inviati sotto forma di segnali elettrici. Tra l'altro, fu proprio in 
quest'articolo che fu usata per la prima volta la parola "bit" (e con questo 
abbiamo già dato la soluzione del quiz del mese...). Shannon fu il primo 
a comprendere che l'elemento fondamentale della comunicazione è il 
singolo elemento binario di informazione, e dalla sua intuizione ha 
avuto origine l'intera rivoluzione 
delle telecomunicazioni. 


Nella teoria di Shannon, 
l'informazione viene definita come 
misura statistica della varietà dei 
simboli, mutuandone la formula 
da quella dell’entropia nei sistemi 
fisici. Urca, bella frase — ma che 
cosa significa? Detto in modo 

) informale, la quantità 


d'informazione misura “l'effetto sorpresa" di un messaggio, ovvero 
quanta nuova informazione (‘nuova" proprio in quanto inaspettata) 
viene raccolta dal ricevente. È chiaro infatti che se per ipotesi il ricevente 
conoscesse già l'intero contenuto del messaggio, la novità apportata 
dallo stesso sarebbe nulla, e così l'informazione. Ma la quantità di 
informazione dipende anche dall'efficienza nella codifica: così come è 
possibile scrivere una sola pagina di un quaderno, lasciando tutte le 
altre bianche, così si possono anche “sprecare” bit adottando un sistema 
di rappresentazione dei dati che non sfrutta appieno la possibilità 
espressiva del numero di bit trasmessi. Un esempio facilmente 
comprensibile è dato dai formati grafici come BMP TIFF e JPEG: mentre 
alcuni formati si 
sforzano di 


Un albero di 
Huffman 


esprimere in modo 
conciso e senza 
sprechi l'esistenza 
di vaste aree di 
colore identico, 
altrì non se ne 
curano e si 
limitano ad 


associare a ogni punto di colore un determinato numero di bit, 
indipendentemente dalle caratteristiche dell'immagine. Il formato BMP 
per esempio, associa a ogni pixel un numero fisso di bit, mi pare 24: così 
facendo, se ne frega altamente del contenuto, ed è per questo che le 
immagini BMP (i classici “fondali di windoze") a parità di dimensioni 
hanno sempre la stessa dimensione in bit. Nel caso limite, e cioè quello 
di un'immagine uniformemente monocromatica, lo stesso pixel (colore) 
verrà ripetuto decine di migliaia di volte, quando è chiaro che 
basterebbe indicarlo una volta sola specificando che con quello bisogna 
riempire l'intero schermo. AI contrario, le codifiche molto "entropiche", 
ricche di informazione, si sforzano di indicare solo le variazioni 
effettivamente necessarie per ricostruire l'immagine con il minimo 
numero di bit. 


Il concetto di entropia, inteso come varietà dei simboli ovvero "qualità", 
per così dire, dell'informazione trasmessa, è legato quindi a quello di 
ridondanza. La ridondanza è ciò che di prevedibile o convenzionale c'è 
in un messaggio; quindi, un messaggio ridondante contiene poca 
informazione - nel nostro esempio, 
corrisponde al quaderno quasi 
completamente bianco, o alla lunga 
sequenza di punti di colore tutti 
uguali. Ma la ridondanza non è del 
tutto inutile: proprio perché lo 
stesso messaggio viene trasmesso 
con un numero eccessivo di bit, è 
molto più facile “ricostruire” il 
messaggio originale qualora una 
parte dello stesso venisse 


associa una sequenza di bit di lunghezza minore. Questo è il caso 
dell'algoritmo di Huffman, alla base del formato ZIP: ora purtroppo non 
posso spiegarlo come meriterebbe, vi dirò solo che si basa appunto 
sulla costruzione di codici a lunghezza variabile in modo da esprimere 
con il minor numero possibile di bit proprio i simboli più ricorrenti 
(caratteri, colori, a seconda dei casi), ottenendo così la migliore efficacia 
"compressiva”. 


| risultati della ricerca di Shannon, comunque, non si fermano al campo 
dell'elaborazione dei dati: anzi, il suo risultato più spettacolare 
appartiene forse al campo delle telecomunicazioni. Nel 1948, ai tempi 
della prima stesura del famoso articolo citato, il cavo più “ampio” 


danneggiata durante la trasmissione. Ancora una volta, pensiamo alle esistente al mondo poteva trasmettere contemporaneamente circa 
nostre immagini monocromatiche e supponiamo che qualche bit venga 1.800 conversazioni telefoniche. Venticinque anni dopo, grazie ai 
rovinato da cause esterne: nel caso di un codice ideale, che trasmetta il risultati teorici ottenuti nel frattempo, la capacità dei cavi era tale da 


singolo colore una volta sola, l'informazione ne risulterebbe totalmente Poter trasmettere più di duecentomila conversazioni simultanee. Oggi, 


rovinata; nel caso contrario, si verificherebbero solo delle minime una singola fibra ottica di ultima generazione è in grado di trasmettere 


perturbazioni, di entità trascurabile e facilmente identificabili anche da più di sei milioni di conversazioni vocali, e si può dimostrare 


un sistema automatizzato. Uno dei risultati di Shannon, in effetti, è stata formalmente che il limite superiore alla capacità di trasmissione è 


proprio la creazione di codici a correzione automatica d'errore; sulla ‘ancora molto lontano. Il limite superiore alla “banda passante”, ovvero 


base del concetto di alla velocità di trasmissione dei dati, è ancora una volta ottenibile grazie 
Moiant dle frei Date, Spa “quantità di alle formule di Shannon, e in particolare al famosissimo "teorema del 
|T(x ve HX va Ho) informazione” è stata campionamento” che può essere usato per calcolare precisamente la 
costruita anche la capacità di un canale. 


Quo, Lippi VERITA Renn 
lpt (o ch ELITE 


lozi X (A) ) 

con o I(x:9)< H (x) teoria della i l 
compressione dei dati. La teoria di Shannon è stata paragonata dagli scienziati successivi alla 
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Comnzitt) nto Qomat)pz4) Cp 0) Infatti, come abbiamo !uce di un faro nell'oscurità: con il suo lavoro ha identificato e descritto i 
bue. TIKY)= Ir) detto, se è possibile problemi che devono essere risolti per costruire quello che chiamava un 
Notti i ici quantificare "sistema di comunicazione ideale". Quest'obiettivo deve essere 
Ce precisamente la raggiunto ancora oggi, e i risultati di Snannon hanno indicato la 
KoYi 2 Te À L T \d ) quantità di direzione da seguire e i limiti teorici raggiungibili a due generazioni di 
Roo IR {)| informazioneinun ricercatori che si sono mossi seguendo i suoi passi. La sua figura si è 
messaggio, dev'essere guadagnata così un posto nella storia della scienza, anche se questo 
anche possibile ridurre le dimensioni di un messaggio ridondante non deve far pensare a uno scienziato paludato e serioso. Anzi, spinto 
(comprimerlo) senza perdere informazioni. Questo è precisamente da un'inguaribile curiosità, Shannon ha frequentato campi tutt'altro che 
quello che facciamo quando zippiamo un file: lo associamo a una accademici: tra le altre cose, ha costruito macchine per giocare a 
nuova codifica a entropia maggiore. Uno dei formati di compressione scacchi, risolvere labirinti e fare giochi di prestigio. Il suo segreto? Per 
più semplici è quello usato dai fax, cosiddetto "run lenght", e basato su. Citare le sue stesse parole, "mi sono semplicemente chiesto come si 
due assunti: innanzitutto il fatto che sia in bianco e nero, mettono insieme le cose”. Parole simili a quelle di Einstein e di tanti altri, 
secondariamente che ci sia una grande prevalenza di bianco (il foglio, che ci devono ispirare a dare il meglio ogni giorno sul sentiero della 
per così dire). La codifica run lenght specifica con un bit il colore conoscenza... certo, tra una partita a Vietcong, un Deathmatch in Rete 
(bianco o nero, appunto) e successivamente per quanti pixel quel e un po' di emulazione col MAME, s'intendel 


colore si ripete: dato che spesso il 
ULAUDE ELWOOD 


foglio è per l'appunto metà bianco, SHANNON 
C L L d ] 5 


potete immaginare che questa (i) 
d Pa 


semplicissima codifica (che, notate, |} 


riporta solo le variazioni) può 
ottenere già ottimi risultati 

Insomma, ci vuol poco a intuire che 
dire "bianco per 7000 pixel" è più 
veloce di scrivere "bianco bianco 
bianco bianco..." 7000 volte! Altri 
formati di compressione più avanzati 


si basano su codici a lunghezza 
variabile: ai simboli più frequenti si 


TECNOTIGIEMME 139 


aperti da martedì a sabato 
orario continuato 
dalle 10.00 alle 19.30 


LA POSTA DEL PASTORE Un saluto a tutti i miei professionalissiiimiii lettoooriii! Vi ricordo che, per 


contattaaarmiii, potete utilizzare l'indirizzo e-mail pastore@bovabyte.com! Inoltre, vi 
ricordo che eventuali danni derivanti dall'aver seguiiitooo le informazioni sotto riportaaateee sono da considerarsi a vostro 
cariiicoooo! Vi saluto professionalmeeenteeee. 


Il vostro Pastore. 


UN VIRUS PRESO CON 
KAZAA 

Ciao Pastore, ho un enigma da 
proporti: il mio sistema, innazitutto, 
è così composto: scheda madre 
Gigabyte 7VAXP Ultra, CPU AMD 
Athlon XP 2000+ 1.667 MHz, 512 
MB DDR 333MHz PC2700 di 
memoria RAM, disco fisso Maxtor 60 
‘GB DMax Plus 9 EIDE 7200, scheda 
video Sapphire ATI Radeon 9000 64 
MB DDR e sistema operativo 
Windows 2000 Pro SP3. Il sistema in 
questione è accettabile, con un 
buon rapporto prezzo/prestazioni (a 
dicembre, quando l'ho comprato). 
Ebbene, sabato mi aggiravo su 
Kazaa per scaricare alcuni file: ancor 
prima di aver completato questi 
download, Norton Antivirus 2003 
mi ha segnalato la presenza di un 
virus chiamato WIN32; ho fermato 
subito lo scaricamento e avviato 
NA2003,. All' inizio l'antivirus non 
riusciva a eliminarlo e così ho optato 


per la quarantena. Finito tutto, ho 
provato il riavvio e ogni cosa mi è 
sembrata al posto giusto. Il giorno 
dopo, cioè domenica, accendo il PC 
e, dopo l' avvio, mi si presenta un 
avvertimento: "Impossibile trovare il 
file 
"CNWINNT\System32\System32.exe" 
o uno dei suoi componenti. 
Verificare che il percorso ed il nome 
del file siano corretti e che tutte le 
librerie necessarie siano disponibili" 
Chiudendo il messaggio il computer 
funziona perfettamente (ho già 
provato una ventina di volte il 
riavvio, giochi, masterizzatore, 
film..)l Ho cercato in Internet per 
vedere di capirci di più e in due 
forum si diceva che il file 
System32.exe in W2000 non esiste; 
poi, ho trovato la pagina di un sito 
di antivirus molto dettagliata e con 
svariate informazioni, che allego. In 
più, l'antivirus NOD32 che ho 
appena aggiornato recita il 


seguente messaggio: 

"C\pagefile.sys - error opening. 
Could not read the file. The file îs 
used by another application (or the 
operating system) with exclusive 
rights". Riusciresti a spiegarmi come 
togliere il warning che mi appare all’ 
avvio? Non devo formattare, vero? 
Grazie anticipatamente e un saluto 
a tutti voi. 


Fabio Ricci, S.Antonio (BO) 


Dunque, ho letto la 
documentazioooneee che mi hai 
mandaaatooo (a proposito, 
complimenti anche a te per la 
professionaliiitàaaa), nonché altri 
în Rete. Il Virus in questione, 
soprannominato PAC, 
inteeegraaaa funzionalità di 
backdoor, DoS (denial of service) 
e peer 2 peer. Una volta 
attivaaatooo, PAC si copia nelle 
cartelle condivise dei software 


TASTIERE/MOUSE_ 
h Mouse scroll 


INTEL Celeron 1800 skt 478 Box 88,00 Logitech | 
INTEL Celeron 2000 skt 478 Box 103,00 
INTEL Pentium IV 1800 512 - Box 179,00 
INTEL Pentium IV 2400 512 - Box 206,00 
INTEL Pentium IV 2533 512 - 533 239,00 
INTEL Pentium IV 2800 512 - 533 408,00 


AMD AthlonXP 1800+ 
AMD AthlonXP 2000+ 
AMD AthlonXP 2200+ 
AMD AthlonXP 2400+ 
AMD AthlonXP 2500+ Barton 
AMD AthlonXP 2800+ Barton 
SDRam 256Mb Pc133 


72,00 
93,00 
116,00 
134,00 
189,00 
398,00 


SDRam 512Mb Pc133 
DDR 256Mb Pc2700 
DDR 512Mb Pc2700 


HARD DISK/CD ROM 


MAXTOR 40Gb D.8 7200 
MAXTOR 60Gb ATA133 7200 
MAXTOR 80Gb ATA133 7200 
MAXTOR 120Gb ATA133 7200 


81,00 
99,00 
105,00 
146,00 


DVD LG 16X 48X 
DVD LITE-ON 16X 48X 
CD-ROM Asus 52X 


LG _52x24x52 


LITEON 48x24x48 
LITEON 52x24x52 
PLEXTOR 48x24x48 
WAITEC 48x24x48 LI 
SAMSUNG COMBO IDE RETAIL 85,00 


73,00 


Tust Intemet Key 0° 
Logitech TASTIERA DELUXE 


Logitech Cordless Optical 


E 
ONITOR 


17° Samsung SM753S 
17° NEC FEZ70 


15" LCD Samsung 151S 


15' LCD SONY SDM-S51R 


AUDIO 


89,00 
112,00 
236,00 
Hercules 9500 Pro 128Mb DDR DVI 290,00 
141,00 

467,00 
183,00 
237,00 
23,00 
39,00 
Player 83,00 
148,00 


Creative Ge-Force 420 64Mb SDR 
Creative Ge-Force 440 64Mb DDR 
ASUS 3D V9280/TD/P 128MB 


Hercules 9000 128Mb DDR DVI 
Hercules 9700 Pro 
Hercules 9000 Pro 128Mb DDR 
Hercules Allinwonder 9000 Pro 
Creative Sound Blaster 4+1 
Creative Sound Blaster Live 5+1 
Creative Sound Blaster Audigy 
Sound Blaster Audigy 2 


190,00 
19° NEC MS95F 1600x1200/75 329,00 
19° PHILIPS 109840 1920x1440 349,00 
355,00 
15° LCD PHILIPS 15" 150S4FB 381,00 
15° LCD SAMSUNG SM152S SIL. 399,00 
15' LCD SHARP LLTISVA TFT 402,00 
403,00 


p2p come Kazaa, 
rinominandooosiii in vari modi e 
cambiando la propria dimensione 
in base al nome sceeeltooo (in 
modo da spacciarsi per il file che 
simula). Può essere 
controllaatooo attraverso IRC e 
quindi è possibile uploadare, 
downloadare nonché eseguire 
comandi sul computer 
infeeettooo. Pare che per 
eliminarlo basti cancellare tutti i 
file che lo contengoonooo. Per il 
tuo problema è probabilmente 
sufficiente cercaareee nel registry 
le due chiaaviii elencate qui 

sotto ed eliminaaarleeeee: 
[HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\ 
Microsoft\Windows\CurrentVersion\ 
Run] “SystemSAS" = 
"system32.exe" 
[HKEY_LOCAL_MACHINE\Software\ 
Microsoft\Windows\CurrentVersion\ 
RunServices] "SystemSAS" = 


"system32.exe" | 


ì 


.{MAINBOARD il 


Motorola 56K V90/intemo 
Motorola 56K V90/esterno 
Trust 56K V92/intemo 

Trust 56K V92/estemo USB 
Trust ISDN estemo USB 
U.S.Robotics V92/estemo USB 
STORM ADSL Interno Pci 


EPSON 

Stylus C42UX 
EPSON 

Stylus C62 

EPSON 

Stylus Photo 830 
EPSON 

Stylus Photo 1290 A3 
EPSON 

Perfection 1260 Photo 
EPSON 

Perfection 1660 Photo 
EPSON 

Perfection 2400 Photo 


ISTAMPANTI/SCANNER 


490,00 
125,00 
192,00 
269,00 


A CHI LO SPEDISCO ? 


PASTORE & RICHIESTE TECNICHE: pastore@bovabyte.zzn.com 

CLASSIFICHE, SHAREWARE, WINAMP, E-MAIL SU CD: keiser@xenia.it 
RICHIESTE TRUCCHI & SOLLE: tipsexol@xenia.it 

RIC. MULTIPLAYER & RETE (ANCHE SEGNALAZIONI): fragzone@xenia.it 
SEGNALAZIONE SITI: websurfer@xenia.it 

TGM BAZAR: guardate su CD e poi volate nell'area Premium del sito, da bravi. 
TGM MAIL: 3000 caratteri! tmmail@xenia.it, ovviamente. 

RAFFOSENTIQUA: Per chi ha voglia di sparare vaccate c'è raffosentiqua@xenia.it 


PROSOPOPEA 
30 MAGGIO 2003 
(E AL CUBO) 


Tempo di proclami losangelini 
Non sono stato alla fiera per 
eccellenza; i posti erano contati, i 
redattori sono tanti (milioni di 
milioni), c'è questa cosa dell'ae- 
reo che attraversa l'Oceano...lin- 
somma, io non c'ero, 


Tuttavia, come avrete fatto voial- 
tri, ho seguito di riflesso le peripe- 
zie tra gli stand dei nostri scape- 
strati e gli annunci che si insegui- 
vano, i filmati, le mascelle spalan- 
cate [ok, anche le tope, ma su 
questo sorvoliamo...]. Ebbene, a 
valle di tutto mi sono interrogato 
sulla questione dell'hype. Se ne 
era già parlato în un vecchio 
backstage ma il taglio che voglio 


dare a questa riflessione è diffe- 
rente. 

Cosa ci si aspetta da una fiera? 
Cosa vogliamo vedere dai filmati 
diffusi o rubati dalle presentazioni 
esclusive? Qual è l'ingrediente 
segreto della ricetta dell'hype? 
Da quello che ho carpito nel 
chiacchiericcio degli altri e da 
quello che ho potuto vedere dai 
suddetti filmati, ciò che ha spac- 
cato è stato principalmente Half: 
Life 2. Ora, cosa ha spaccato del 
filmato di HL22 Beh, a parte la 
grafica, ovviamente, il realismo 
che si evince dai numerosi effetti 
enunciati nel filmato. Gagliardo! 
Posso spaccare il legno in pezzi, 
far cascare oggetti da qualsiasi 
altezza producendo danni e altro, 
staccare caloriferi da pareti 
Insomma, un passo in là nell'otti- 


LE VOSTRE LETTERE VANNO INVIATE A XENIA EDIZIONI 
TGM MAIL - CASELLA POSTALE 853 - 20121 MILANO 


ca dell'evoluzione di un videogio- 
co. Una struttura di gioco fondata 
sull'interazione con l'ambiente cir- 
costante, sulla continua ricerca 
del "posso fare questo o quello". 
Sino all'arrivo del limite. Ci sarà 
pure qualcosa che i programmato- 
ri non hanno previsto... Ci sarà 
qualcosa che lascerà un briciolo 
di amaro e ci farà storcere il naso 
pensando "beh, non potevamo 
mettere tutto...". 

E allora cosa rimarrà? Cosa 
resterà impresso, alla fine, nelle 
memorie di noi videogiocatori? Lo 
stupore dinanzi al cinquantesimo 
pezzo di legno spezzato? O la 
piacevole sensazione di un'avven- 
tura fuori da qualsiasi limite? O 
l'emozione suscitata dai volti dei 
personaggi non giocanti che pro- 
vano a sentirsi umani? 


F UM-MICOLIO 


Mentre lo Tgm raggiunge ormai senza paura il numero cinque, Stefano Rodinò 
torna alle sue segnalazioni consuete. Giusto per restare in tema con la prosopo- 
pea, ecco accendersi la più prevedibile tra le diatribe losangeline. 


Epsilon -> Allora, avete visto i filmati dei rispettivi giochi? Fermo restando l'a- 
vanzamento dello stato dell'arte nella qualità grafica, direi che si sta per aprire 
un nuovo fronte di dibattiti, come il fotorealismo di Doom3 contro la fisica di 
HL2. 

Personalmente, mi sono eccitato molto di più con i video di HL2, per le enormi 
possibilità che offre una fisica del genere. Questo dimostra ancora una volta per- 
ché un gioco come Stunt Car Racer, al di là della grafica, fosse estremamente 
divertente. 


Zago -> Doom 3 è davvero bello... effetti luci/ombre, bump e chi più ne ha più ne 
metta... però ho l'impressione che tutti questi effetti siano usati “male... HL2, 


nonostante li celi di più (anche se ne ha comunque parecchi... i video siano stati 
presi da una telecamera si notano comunque), restituisce una percezione più 
realistica: a guardare i video in full screen sembra di vedere un FILM ripreso dal- 
la realtà (senza nulla togliere a Doom 3, ovvio)! 


Kaioman -> Anch'io mi schiero dalla parte di Half-Life: pur utilizzando un nume- 
ro minore di poligoni (in alcuni casi si nota eccome) rispetto a Doom 3, le texture 
e l'atmosfera sono semplicemente da infarto; mi inchino di fronte alla bravura 
dei programmatori. 

È difficile da descrivere, ma mi sembra che dai filmati di Half-Life 2 traspaia tut- 
to il carisma di questo gioco, mentre quelli di Doom 3 si "limitano" a stordirci con 
della grafica esagerata. 

Comunque è ancora presto per giudicare. 
mostrano troppo poco rispetto a Half life 2 


| filmati di Doom 3 in particolare 


Andrea_23 -> Beh, c'è anche da dire che Doom è tutto ambientato in interni, 
mentre HL è più vario: il monte poligonale, insomma, si spalma dalla stanza 
super dettagliata di Doom 3 al bacino in secca di dimensioni fuori dal normale di 


Half-Life. Secondo me in termini di polycount siamo lì 

Dove Doom dà la paga ad Half-Life è sicuramente nell'uso dello stencill buffer 
per le ombre e per l'utilizzo del bump mapping dot3, tanto impressionante quanto 
plasticoso. 


DreamPainter -> Ti ripeto, quello che c'è in HL2 c'è da almeno due anni nelle 
demo, e fatto meglio. Quello che c'è in Doom3 non si era mai visto. Per questo 
non mi stupisco per l'effetto del sole: c'era già in una demo della WestWood cir- 
ca due anni fa, ed era anche più carino! 

Ottima l'idea di inserire la fisica nel gameplay (cosa già fatta in Trespasser), che 
tra l'altro è splendida, però sono arci-convinto che se fosse uscito un gioco con 
questa grafica e si fosse chiamato “The New Destroyer" o simili, i commenti 
sarebbero stato ben diversi. 


Prodeguerriero -> lo aspetto con ansia entrambi e me li cucco!!! Ecchissene- 
frega di quale sia meglio e quale peggio! 


Xam -> AI di là della saggezza immensa di prodeguerriero e al di là di tutte le 
considerazioni sull'impatto grafico spaccamandibola dell'uno o dell'altro, noto 
un paio di cose. A dispetto di quanto detto da Kaioman, l'atmosfera da urlo è 
quella di Doom 3, non di Half Life 2. In Doom 3 si respira terrore puro! Le locazio- 
ni claustrofobiche, le ombre calcolate e le luci disposte nelle stanze apposta per 
spalmare le nostre paure sulle pareti e farle muovere con noi sono lì apposta. La 
sensazione è che Doom 3 sia un gioco di orrore/terrore, prima ancora che un FPS. 
Diamine, non ci sarà un angolo al sicuro in quella maledetta base su Marte! 

Per me sarà questo il gioco che ricorderemo (ricorderete) di più tra qualche anno. 
Per quanto meno "fisico" del suo sedicente avversario, ha tutte le potenzialità 
per insediarsi nell'anima del giocatore prima ancora che nella sua memoria. E 
tormentarlo sino alla fine. 

Ciò detto, personalmente mi rivolgerò soprattutto ad Half-Life 2, al giocattolone 
pieno di tocchi di classe sul piano del realismo; in primis, non gradisco il terrore 
ma principalmente al di là di tutto voglio anche godermi una bella storia, non 
arrivare alla fine e avere la sensazione di aver giocato solo aria fritta, cosa che 
non accadrà con Doom 3 (il quale, ripeto, si profila come un'esperienza) ma che 
succede troppo spesso con i giochi che arrivano sugli scaffali. 


TEM MAIL 


Non so, quello che avverto è che 
l'attenzione sia eccessivamente 
concentrata su tutta una serie di 
aspetti tecnici che, con il passare 
del tempo, potrebbero lasciare le 
prime posizioni nella classifica 
dei nostri interessi ludici. Ho detto 
"potrebbero", perché l'attenzione 
destata dai proclami è ed è sem- 
pre stata qualcosa di effimero: 
eppure tutte le volte ci ricaschia- 
mo. Esiste una soluzione? La 
vogliamo? Soprattutto, tutto ciò 
non è forse troppo coerente con 
l'essenza del videogioco moder- 
no? 

E che cosa ricerchiamo in quello 
del futuro? 

Apro le orecchie, sopportando tut- 
te le zanzare estive, come al soli- 
to in stoica attesa. 


Massimo Svanoni 


A. A. - ARMATA 
AMERICANA 


“L'educazione è ciò che 
sopravvive quando ciò che è sta- 
to imparato viene dimenticato” - 
B. F. Skinner 


Spett.le redazione di TGM, 

Ho letto con molta attenzione il 
Backstage apparso su Tgm di 
maggio, e devo dire che non ero 
‘a conoscenza della pubblicazione 
su Internet di un gioco simile, 
Premesso che sono un fan della 
pace nel mondo ma, essendo 
anche un realista (nel senso di 
monarchico? NdDC) sono stato 
favorevole all'intervento america- 
no in Iraq, perché credo che sen- 
za libertà la pace non esista. 
Parlo semplicemente di libertà di 
pensiero, di religione, di parola, 
che sotto il dittatore non c'era: 
secondo me valeva la pena com- 
battere per questo. 

Chiudo il discorso e torno al gio- 
co. 

Tutto il Backstage mi ha riportato 
alla mente le parole di un certo 
Solid Snake dette a Rayden, nel 
mitico Metal Gear Solid 2 della 
Konami: "Possibile davvero 
che si voglia far passare la 
guerra per un gioco? Ma 
soprattutto, siamo così beoti 
da accettarlo?". Non ho le 
risposte assolute, ma solo un'opi- 
nione del tutto personale. 
Ebbene, credo che la risposta sia 
sì: siamo riusciti (parlo di noi Ita- 


liani) a trovare uno schieramento 
in una pubblicità (quello per cui 
abbiamo scambiato la guerra in 
Iraq), a dare al tutto un frivolo 
senso politico, dimenticando ciò 
che in realtà una guerra è. La 
guerra è stata presentata dai TG 
e interpretata dalle persone come 
un film, o meglio un gioco, dove 
alcune persone hanno pensato di 
poter deviarne le sorti scendendo 
în piazza o con atti terroristici 
(vedi attacchi e minacce a posta- 
zioni USA) 

Il tutto come in un videogioco 
(ad esempio il succitato Metal 
Gear), dove a un giocatore viene 
data la possibilità di credere di 
poter cambiare le sorti del conflit- 
to, anche se alla fine è solo una 
pedina. 

Pedine come le persone che sono 
scese in piazza, molte delle quali 
ora invece della bandiera della 
pace alla finestra hanno quella 
americana. L'America ha realizza 
to quello che volevano loro, 
ovvero portare la pace in un pae- 
se oppresso dalla dittatura. Da 
milioni di persone in protesta a 
milioni di persone felici. Questi 
hanno ottenuto il loro scopo, la 
pace. 

Certo, hanno dimenticato che nel 
mondo attualmente ci sono altre 
96 guerre, ma a chi importa? 
Ora non credo che l'America 
abbia rilasciato un titolo per por- 
tare il mondo a pensare che la 
guerra sia una partita con un 
videogame. lo non l'ho provato, 
ma ho letto che comunque sem- 
bra sia un gioco particolarmente 
realistico, dove è molto facile 
morire. 

Voi in una pubblicità di una auto- 
mobile mostrereste i freni che si 
rompono? 

Penso piuttosto che si sia cercato 
di mostrare alla gente cosa sia 
una guerra, e il fatto che a esso 
sia stata correlata una campagna 
di reclutamento, secondo me, lo 
dimostra chiaramente. 

Per descrivere una guerra (se 
ancora ce ne fosse bisogno) non 
puoi mostrare cadaveri maciullati 
o gente senza gambe (anche se 
dovrebbe essere così): nell'era di 
Internet, cosa c'è di meglio di un 
videogioco gratuito per raggiun- 
gere la massa di potenziali arruo- 
lati? 

Mi scuso se ho divagato un po" 
dall'argomento principale (il 
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videogioco), ma credo che il 
paragone con la guerra attuale e 
le reazioni della gente (italiani in 
particolare) fosse debito. 

Vi ringrazio per l'attenzione e vi 
porgo cordiali saluti. 


Mark Amendola 


Tralascio volutamente le conside- 
razioni circa la recente guerra, il 
modo in cui è stata affrontata e în 
secondo luogo recepita dalla mas- 
sa: preferisco restare nel contesto 
e parlare di questo videogioco 
che, a detta di Elvin, rimane 
comunque un videogioco. A mio 
parere non è così. O meglio, tutto 
ciò è una dimostrazione della 
valenza educativa del nostro pas- 
satempo preferito, argomento su 
ui mi interrogavo in passato. 
L'esercito americano vuole coglie- 
re al balzo il furore nazionalista 
scaturito dalle vicende che tutti 
conosciamo e che fa? Campagna 
di arruolamento con sito e tutto. 
Non solo: commissiona un video- 
gioco incentrato su una serie di 
missioni papabili per un soldato 
americano. Uhm... Dove finisce il 
divertimento e dove inizia il reclu- 
tamento? 

Il confine è labile. Il ragazzino si 
mette sotto, missione dopo missio- 
ne, e înizia a interpretare la fac- 
cenda dal lato ludico, o meglio 
dal lato eroico, rafforzato da fil 
mati propagandistici a riguardo. 
Si crea una cultura della guerra. 
Cosa farà questo fanciullino quan- 
do diventa grandicello? Lì, a por- 
tata di un click, c'è la carriera di 
un eroe ad attenderlo. 

Tutto ciò mi fa riflettere. Il video. 
gioco può dirsi circoscritto ai 
momenti di divertimento dinanzi a 
un monitor? Oppure può diventa- 
re - come in questo caso - qualco- 
sa di più? Dobbiamo iniziare a 
considerare il fattore educazione 
nell'analisi? Esiste il pericolo? 
Risposta dello Xam: sì. 


PENSIERI [STUPENDI?!?] 
"È facile criticare giusta- 
mente; e difficile eseguire 
anche mediocremente" - Denis 
Diderot 


Cara TGM, 

Sono un videogiocatore decrepi- 
to e recidivo: pensate che ho 
cominciato da giovane con un 


apparecchietto che si collegava al 
televisore e credeva di simulare 
una partita a tennis. 

Poi sono venuti "Jane of the jun- 
gle", "Duke Numen", “Xargon", 
"Catacomb", "Wolf 3D" e via via 
fino a “Splinter Cell" e "Mor- 
rowind". 

Questo per dire che nella vita 
sono un omino grigio, ma nel 
campo dei videogiochi mi sento 
un'autorità. Quanto mi sono 
divertito...però... mio diol Sto 
prendendo coscienza del fatto 
comincio a disaffezionarmi e a 
rimpiangere il buon tempo anti- 
col 

Gli sviluppatori migrano in massa 
verso le console (compresa quella 
tremenda bufala che cerca di 
imporci il vecchio Bill), livellando 
verso il basso anche i nuovi gio- 
chi per PC. 

Se sviluppatori e distributori 
cominciassero a sospettare che lo 
scopo principale dei giochi è il 
divertimento e non la frustrazio- 
ne, le vendite e i successi sareb- 
bero ben maggiori. 

Così mi sono messo a pensare e 
ho elaborato l'elenco de requisiti 
più o meno tecnici che vorrei tro- 
vare negli amati giochilli d'azione 
e avventura [ho amabilmente 
tagliato, sei stato ampiamente 
sopra i 3 kappa... NdXam]: 

1) Localizzazione: non tutti 
siamo anglofoni poliglotti. 

2) Salvataggi: Le prime console 
erano perdonabili non avendo 
disco fisso ma, con memorie di 
svariati GigaByte, i salvataggi 
limitati sono solo un turpe espe- 
diente per mascherare una scarsa 
longevità (affermazione apoditti- 
ca). Talvolta, questa orrenda con- 
cezione si somma alla barbara 
pratica del respawning (vd. l'ulti- 
mo Alone in the dark), rovinando 
giochi potenzialmente discreti. 

A mio parere questa è una forma 
di arroganza e di perversione 
{come la pedofilia, i film in wide- 
screen trasmessi in formato 4:3, il 
cannibalismo, il mobbing ecc). 
Non era male la trovata di SOF in 
cui il giocatore poteva scegliere 
anche il numero dei salvataggi. 
Non sopporto di rifare un intero 
livello solo perché mi riesce male 
un salto, suona il telefono, 
dispongo solo di mezz'ora o addi- 
rittura, orroooreee, un baco mi 
riporta al desktop. 

Perché non disporre di segnalibri 
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come con carta stampata, video- 
cassette e DVD? (Ottimi Half-Life, 
Shadowman, MOHAA, Max Pay- 
ne, Splinter Cell ecc., mediocre 
Halo, pessimi Soul Reaver II, Oni 
‘ecc.). ANGOSCIAI!I la maggior 
parte delle ultime uscite è malata 
di, chiamiamola così, consolite 
(Matrix, Indiana Jones, CSI, X- 
Men 2, Postal II, Bloodrayne ecc.) 
3) Comandi e immediatezza 
d'uso: devono essere completa- 
mente configurabili e immediati. 
Vengo colto dallo sconforto se 
devo memorizzare 427 tasti e/o 
ricorrere a ripetute acrobazie 
digitali nel buio (ottimi i sistemi di 
controllo di RTCOW e Rune, pes- 
Simo quello di Raven Shield). 
Strepitosa la gestione di Dun- 
geon Siege: non solo si va tutto 
di mouse (lasciando una mano 
libera per un panino), ma i cari- 
camenti sono assenti e con tre 
soli click sì comincia subito a gio- 
care dal punto in cui ci eravamo 
fermati: questa è professionalità! 
4) Difficoltà: vorrei poterla 
modificare in un punto qualsiasi 
del gioco a seconda delle mie 
modeste capacità e/o dello stato 
psicofisico del momento. Qual- 
che volta mi intriga la sfida dura 
con un boss o un enigma com- 
plesso. Altre volte è bello abban- 
donarsi pigramente alla contem- 
plazione della grafica e allo svol 
gimento della trama. Per gli 
‘adventure, in particolare, biso- 
gnerebbe riesumare l'ingegnoso 
sistema di aiuti a punti delle 
‘avventure di Ted Murphy: credo 
che l'eccessiva difficoltà sia la 
maggior responsabile del declino 
delle care, vecchie avventure gra- 
fiche. 

È sempre triste ricorrere a soluzio- 
ni e cheat, 

Le ultime avventure targate 
"Lucas" e “Sierra”, per esempio, 
erano strepitose ma mi hanno 
indotto a pensare di essere un 
po' ritardato. Sono convinto che 
îl successo commerciale di "Sybe- 
ria", oltre agli enormi meriti 
intrinseci, sia dovuto al fatto che 
quasi tutti gli enigmi erano risol- 
Vibili senza sfogliare forsennata- 
mente l'apposita rivista specializ- 
zata. 

5) Giocabilità: difficile da 
inquadrare. Ambientazioni, atmo- 
sfere e situazioni dovrebbero 
essere quanto più possibile varie, 
pur mantenendo una coerenza 


stilistica di insieme (complimenti 
alla EIDOS: era pieno di trovate 
persino il giustamente vituperato 
Lara Il. Il massimo però sono cer- 
ti RPG, come Gothic, Morrowind, 
Arx fatalis). 

| giochi migliori presentano un 
buon bilanciamento tra fasi com- 
battive, enigmi ed esplorazioni. 
6) Plot: Se il gioco è sostenuto 
da una trama intrigante e ricca di 
colpi di scena diventa più difficile 
abbandonarlo (splendidi Half- 
Life, Snadowman, Gabriel Knight 
Il e III, The Watchmaker ecc.). 

7) Grafica: siamo abituati a 
sempre nuove meraviglie che 
richiedono risorse hardware sem- 
pre più esose. Noi vecchi ricor- 
diamo i brividi che ci ha provoca- 
to il primo 3D vero (anche se 
Quake | era bruttino) e le prime 
schede accelerate che annichili- 
vano i pixel, ma adesso, raggiun- 
ti i vertici di Max Payne, Hitman Il 
© MOHAA, possiamo acconten- 
tarci e chiedere ai programmatori 
di non costringerci a svenarci 
upgradando continuamente la 
macchina. Morrowind, per esem- 
pio, sarà giocabile al massimo dei 
dettagli solo con i futuri compu- 
ter quantici. 

8) Effetti sonori e musiche: il 
sonoro, a volte, aumenta anche il 
realismo fisico: indimenticabili il 
clangore delle armature di Seve- 
rance e i fruscii di Deus Ex. Insu- 
perate le musiche di Outcast. 

9) Dettagli e Al: contribuisco- 
no alla classe del prodotto. Non 
mi rammarico se, durante un 
furioso combattimento, vengo 
fatto fuori perché mi sono distrat- 
to a guardare i colombi che scap- 
pano (vd. lo scombiccherato ma 
sottovalutato Requiem). Mi han- 
no esaltato anche le schegge 
provocate dalle pallottole di Max 
Payne, i riflessi di luce delle torce 
nelle acque di Severance, il com- 
portamento dei PNG di Outcast e 
Gothic ecc. 

10) Filmati: spesso sono fonda- 
mentali per aumentare la com- 
prensione e l'interesse della tra- 
ma. Formidabili, ad esempio, 
quelli di RTCW (fortunatamente 
realizzati col motore del gioco). 
Deprimenti, invece, quelli di certi 
RPG isometrici (Diablo): dopo lo 
splendore tridimensionale e gli 
effetti speciali delle scene intro- 
duttive arrivano schermate piat- 
te, fisse e pixellose. 
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AVVERTENZE D’U 


Due termini veloci veloci, qualcosa di fre- 
sco e amabilmente rossonero. 


AC MILAN 
Squadra vincitrice della Champion's Lea- 


que 2003. Pensavate me ne dimenticassi? 


FC JUVENTUS 
Squadra finalista della Champion's Lea- 
gue 2003, ehehe! 


NON VINCETE MAI 
Amabile sfottò all'indirizzo di tifoserie 
meno fortunate. A voi indovinare quali 


Un altro caso desolante è quello 
di Soul Reaver Il: intermezzi con 
dialoghi intriganti e immagini 
stupefacenti ma non saltabili, il 
tutto unito a un tremendo siste- 
ma di salvataggi che riusciva a 
trasformare un piacere potenzial- 
mente enorme in una noia mor- 
tale (quanti l'hanno finito?) 


Se mi hai letto fin qui ti ringrazio 
della pazienza. 


Tuo Anton (lettore fedele ma 
non sempre d'accordo con Voi) 


Mamma mial Proprio non ve ne 
fate una ragione, eh? Del limite di 
3000 caratteri, parlo. 

Va bene, qualche volta faccio 
un'eccezione e come in questo 
caso mi tocca pubblicare solo due 
lettere... Ora, vediamo se riesco a 
dire la mia in un paio di punti, in 
ordine rigorosamente sparso. 

| dettagli che hai piazzato al 
nono punto rivestono in realtà 
l'importanza cruciale, incarnando 
l'aspetto in grado di traghettare 
un titolo da un giudizio buono a 
quello di capolavoro! A parte que- 
sto, divergiamo su qualche punto. 
| salvataggi, ad esempio. A diffe- 
renza di coloro che dicono "non 
siamo mica consolari", apprezzo 
la soluzione dei salvataggi a 
checkpoint anche su PC. È vero, 
l'F5/F9 è comodo, in particolare 
per chi come me si trova spesso a 
stendere soluzioni, ma tutto ciò 
non taglie il gusto della sfida? 
Vogliamo acquistare un videogio- 
co e terminarlo senza uno sforzo 
di qualche tipo? Caso mai, il pro- 
blema è il bilanciamento della 
giocabilità effettuato dai designer. 
Piuttosto che inserire il salvatag- 


SHEVA 
Fautore ultimo delle recenti gioie mie 
medesime. 


Toso 
Ozioso tifoso juventino. 


XAM 
Macchina da weekend e vacanza. Nelle 
ultime settimane ne ha incamerate tante 
quante il fisico umano potrebbe sopporta- 
re. Grande teorico dello stress da vacan- 
za... e... beh, milanista. 


gio sempre e comunque, preferì- 
sco la buona calibrazione di 
diversi livelli di difficoltà; se la 
morte ci coglie a ogni passo, la 
soluzione non è quella del carica- 
mento, ma quella di scalare da 
"bloody extreme" a "fucking nor- 
mal" o giù di lì, In questo senso, 
MGS 2 viene incontro a tutti e 
due: livelli di difficoltà a iosa (e 
pure sensibilmente differenti), non- 
ché il "continue" all'inizio della 
zona del decesso, 

Quanto ai filmati sono perplesso. 
RTCW l'ho terminato con amarez- 
za; ossia, sono arrivato al termine 
e mi sono detto: che diammine ho 
giocato? [ok, la frase non era pro- 
prio questa, ma...]. 

Dal mio punto di vista, i filmati 
dovrebbero alternarsi più di fre- 
quente al gioco vero e proprio. 
Ossia, lo schema filmato->livello - 
>filmato restituisce una sensazio- 
ne di "costruito" solo in parte miti- 
gata dall'utilizzo del motore di 
gioco in entrambi i casi. Ci 
dovrebbe essere più continuità. 
Non dico di arrivare ai livelli di 
MGS2, che forse con il codec ha 
un po' esagerato, ma di intreccia- 
re maggiormente le due cose, 
mantenendo una supervisione di 
stampo cinematografico. Impre- 
scindibile, ovviamente, la possibi: 
lità di skip; ancora meglio l'avan- 
zamento veloce frase per frase... 
Beh, direi che la pazienza dei let- 
tori sarà anche giunta al limite... 


d AU REVOIR 
Caldo caldo caldo. Controllo 

il sito sul traffico... Ok, il caos è 
cessato, si può partire. È fine 
maggio, che volete? Si tira avanti 
a weekend... 


TEM MAIL 


Luglio, fra un mese vado in 
vacanza [in realtà fra due, 
oggi è il 1° giugno) e 
\ bon. 
#\\ Vi volevo parlare di 
È qualcosa di 
[è / importante questo 
mese, 0 almeno 
credo, ma non me lo ri- 
cordo più... Comunque, 
come potete vedere, sono soprav- 
vissuto al viaggio che mi ha portato a Los Angeles e 
poi a Las Vegas (a stento, invece, mi sono salvato dal 
mozzico che il Toso mi ha dato sulla maniglia dell'amo- 
re sinistra], quindi a quanto pare la mia stupendissima 
rubrica continuerà ancora per un po’, volenti 0 nolen- 
ti. Sarebbe giunto il momento di scrivere la frase 
lapidaria del mese (anche se nel numero di giugno me 
ne sono dimenticato), ma poiché sono un tipo molto 
scostante ho deciso di cambiare e di proporre la 
“battuta agghiacciante del mese”, talmente brutta che 
a me ha fatto ridere. Si sa, io sono un po' un 
sempliciotto (non so per quanto durerà anche questa 
storia, vedremo]... 
- Dottore, ha qualcosa contro la tosse? 
- No, prego, faccia pure. 
AHAHAHAHAH! AH 


Raffo 


OTTO PER OTTO DENTE PER DENTE 
Ciao ineguagliabile Raffo, compagno delle mie 

avventurose formattazionil Sai, mi sono accorto 
che il bastardo PC smette di funzionare dopo periodi 
ben precisi, 0 dopo aver installato applicazioni da lui 
prese di mira... Un esempio? 
Ho formattato la domenica perché il venerdì ho notato 
qualche malfunzionamento e il sabato dopo non 
andava più nulla. Per giunta, durante la settimana, 
avevo installato un programma di tweaking per la 
scheda video e avevo persino aggiornato i driver di 
quasi tutto il mio corredo hardware. Dopo questa 
delucidazione, sono arrivato alla conclusione che il 
computer sa quando deve fare il cane, facendoti 
rinunciare all'appuntamento con la tipina in chat o alla 
ben più preziosa partita a Counter: Strike con il tuo 
clanl Avrei seguito il tuo consiglio di formattare il 
lunedì per prenderlo di sorpresa, ma se avessi 
aspettato anche solo cinque minuti lo avrei preso 
a calci e, si sa, al computer dopo un po' ci si affe- 
zional Ora ti saluto, devo andare a prendere a 
calc... ehm, devo scrivere una ricerca! 
Arghhhl Word è crashatol Brutto b******0 | 
AlexSk8 


Cavolo, non avrei mai creduto che la mia persona- 
le crociata contro i computer trovasse così tanti 
consensi: il 50% di tutte le mail che ricevo sono re- 
lative a questo argomento (quindi questo mese ne 
ho ricevuta una...) Comunque, vedo che stai 
seguendo abbastanza bene i miei consigli (salvo 
le tempistiche, ma va bene lo stesso, l'impegno ce 
lo metti): se nonostante questo il PC fa il duro, 
dimostragli che tu sei più duro di luil Ecco la tera- 
pia che ti consiglio di seguire per una settimana: 
formattone globale il lunedì di primo mattino 
presto e spegnimento forzato tramite interruttore 
posto sul retro del case il martedì; mercoledì, per dieci 
volte, calcione ben assestato mentre stai formattando; 


giovedì, riposo per vedere se fa il bravo; venerdì, 
formattone; sabato, per due volte (prima dei pasti) e in- 
dipendentemente dal fatto che abbia fatto il bravo o 
meno; infine, la domenica, che è sacra, tenendo aperto 
Word, Photoshop, Exel, Powerpoint, la dama via 
Internet, la calcolatrice (quella scientifica) e Media 
Player con qualche filmato da un paio di Giga, mettiti a 
giocare a Vietcong in 1024x768. Se dà segni di insot 
ferenza, ripeti tutto per un'altra settimana fino a quando 
il bastardo non riga dritto. 


IL MIO MATERASSO HA LE DROGHE IN LEGNO 
Esimio Raff, chiedo a te una scintilla di luce 

che possa far rivivere i miei 100 grammi di cervello 
‘che mi sono rimasti... 
Siccome solo la tua immensa onniscienza può 
aiutarmi, ti chiedo di rispondermi a questi due assilan- 
ti quesiti da lobotomizzato: 
1) Perché se butto un oggetto per terra che sia fatto di 
un materiale gommoso questo rimbalza? E perché i 
calzini sporchi non fanno altrettanto? 
2) Di che colore è uno specchio? 
Francesco 


Hai fatto molto bene a porgere a me codesti quesiti, infat- 
ti sto per finire i libro "Un mondo di risposte”, ancora 
due disegni e l'ho colorato tutto. A ogni modo, ecco qui: 
1) Naturalmente non è l'oggetto che deve essere di 
gomma, ma il pavimento. Mi sembra evidente che tu vi- 
vi in una camera imbottita... non dirmelo, hai anche od- 
dosso una bella camicia con le maniche un po' abbon- 
dantine, nevvero? Coi calzini non succede altrettanto 
perché questi ultimi, come suggerisce il nome stesso, 
non posseggono le molecole Rimbalzometriche, causa 
appunto del rimbalzo dei solidi non gommosi su 
pavimentazioni analoghe (OK, sono al delirio) 

2) Non lo so, ma è una cosa che mi ha sempre fatto riflettere. 


TUTTI | NODI VENGONO AL PETTO 
Carorraffo, ti scrivo per due sostanziali ragioni: 
1) Perché sono billo (e questa è la principale); 

2) Perché mi trovo di fronte a un dubbio amletico, il 
quale consiste in ciò: Tu parli spesso del Formattone ri- 
paratore e della sua utilità di fronte alla pigrizia e alla 
malvagia indole di tutti i PC. lo ho sempre seguito i 
tuoi consigli alla lettera, formattando il mio PC ogni tre 
per due e devo dirti che le cose con il mio compagno 
di sventura ora stanno andando abbastanza bene. 
Giorni or sono ho sentito dire alla TV che ci sono razze 
viventi che riescono a proteggersi sempre di più agli 
attacchi dell'uomo; per farti un esempio, i pesticidi fun- 
zionano sempre meno perché i maledetti insettacci 
‘aumentano pian piano le loro difese immunitarie, fino 
a quando un giorno i veleni non avranno più effetto 
su di loro e dovremo inventarci pesticidi sempre più 
potenti il che avrà effetti collaterali anche sulla nostra 
persona (eh, perché quelli di adesso ci fanno 
benone... Nd Raffo). La mia domanda è perciò questa: 
i computer possono evolversi come gli insettacci? 
O meglio, arriverà un giorno in cui i nostri potenti for- 
mattoni non potranno più essere efficaci e dovremmo 
inventare qualcosa di ancora più ostile tanto 
che, come coi pesticidi, faremo male anche a noi stessi 
fino ad annientare la nostra razza? Te lo chiedo perché 
inorridisco al solo pensiero che un giorno i nostri PC 
riescano ad avere la meglio su di noi. 
In fede, tuo 
Andrea. 
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Caro Andrea, le tue sono preoccupazioni legittime, evi- 
dentemente frutto di un attento studio del mondo che ci 
circonda; il caso degli insettazzi, però, non può fortuna- 
tamente preoccuparci e ti spiego anche il perché (oggi 
sono di buon umore]: vedi, moolti anni fa (correva il 
1964) due genietti col nome di John Kemeny e Thomas 
Kurtz diedero vita a un linguaggio chiamato Basic Que- 
sto linguaggio era molto bello e permetteva di fare un 
sacco di cose altrettanto belle... Nacquero i primi PC e 
così via. Col passare del tempo, però, ci si rese conto 
l'uomo un giorno avrebbe potuto far evolvere i PC al 
punto di farli imparare da soli rendendoli quindi autono- 
mi, cattivi e in grado di sterminare tutti i gatti e i cangu- 
ri della Terra. 

Gli Stati Uniti allora decisero che la cosa era troppo ri- 
schiosa, andarono da un certo Bill Gates e gli dissero: 
"Senti Bill, ci serve che tu faccia un sistema operativo 
che limiti le capacità del PC e che gli impedisca di 
diventare un minimo intelligente: ogni volta che lui pro- 
va a prendere coscienza di sé, tu devi fare in modo che 
si impallli tutto”. È così che nacque Windows. 

Come vedi, Andrea, al momento non c'è pericolo che i 
nostri compagni di gioco si evolvano più di tanto. 
Dormi tranquillo. 


LA BIGAMIA È PIÙ BELLA DELLA TUA 
Ciao nobile Raffo! 

Il mio quinto senso e mezzo mi ha consigliato di r- 
volgermi a te per una importantissima domanda: si 
può conquistare una donna con una poesia o con una 
frase celebre?! 

Se, per esempio, sono con una ragazza e le dico: "Nek 
l'assopita e buia caverna della mia mente i sogni fanno 
il nido con i tuoi frammenti caduti dalle carovane del 
giorno...” lei si butterà tra le mie braccia o prenderà in 
mano il cellulare e chiamerà la neuro? 

Confido nel tuo sapere 0 Cupido dei Carpazi, 
soprannominato più comunemente Raffol 

Ciao 

Luca, detto Garrincia 


Beh, sul fatto che una ragazza possa essere conquistata 
con una frase ho qualche dubbio, in passato ho provato 
con: "Ti offro da bere 0 vuoi i soldi direttamente?", 
"Credi nell'amore a prima vista 0 devo ritornare? " e in- 
fine con "Ti va una pizza e un po' di sesso? No? Non fi 
piace la pizza?", ma non ho mai ottenuto risultati parti 
colarmente brillanti (solo una volta una tipa si è messa a 
ridere, ma è caduta dallo sgobello del pub e si è rotta il 
femore). Di primo acchito quindi ti direi che è meglio 
conquistare una ragazza alla vecchia maniera, cioè 
provarci con 100 per riuscirci con una (forse]: se 
proprio sei un mostro raccapricciante e non vuoi 
rinunciare ad avere una ragazza forse è il caso che di- 
venti calciatore. 


LA BIRRA DOPPIO SMALTO 
Ciao Raffo. 
Invio poche righe, ma la saggezza non è nella 
quantità. 
C'è un bicchiere colmo di acqua fino a metà. 
Per il pessimista il bicchiere è mezzo vuoto. 
Per l'ottimista il bicchiere è mezzo pieno. 
Per l'ingegnere il bicchiere è... è grande il doppio. 
La sessione d'esami è vicina... e si sente. 
Claudio 


Per me è troppo poco pieno di birra. 


Scaricare 


al ridordata, negli 

Venire, come quella che ha 
visto la più 
indiscriminata di file illegali dai PC di mezza 
Italia. Autorevoli quotidiani nazionali, siti 
Internet e telegiornali hanno riportato con 
grande clamore, alla fine di maggio, la 
notizia di una maxi inchiesta della Guardia di 
Finanza volta a contrastare il sempre più 


ight, prima retata online 


e denmcearaffica 


diffuso fenomeno dello scambio di file 
tramite programmi peer-to-peer (P2P per gli 
amici). Dal pirata che vende materiale 
illegale per 25 mila euro al mese al ragazzino 
che scarica l'ultimo singolo di Eminem, non 
si salva nessuno: nel mirino delle Fiamme 
Gialle sono finiti in diecimila tra studenti, 
professionisti, impiegati. 

In questi termini, potete facilmente 
immaginare come la notizia possa aver 
suscitato un mezzo pandemonio in chi, poco 
‘addentro ai “misteri” di Internet e delle 
muove tecnologie, ama comunque dilettarsi 
nella pratica illegale di scaricare film, 
canzoni, crack e compagnia bella. E quindi, 
nel timore di essere “beccati”, ecco sparire 
directory, file e addirittura intere partizioni, 
prima che "l'uomo della legge” bussi alla 
porta della propria casa. 


Chi di computer invece ne capisce qualcosa 
di più, leggendo con un minimo di 
attenzione gli articoli di quei giorni, ha 
trovato delle inesattezze che facevano 
storcere il naso (a dir poco): “ip dinamici, 
indirizzi il cui destinatario reale cambia 
domicilio elettronico ogni cinque minuti”, 
"account solo apparentemente italiani, dietro 
i quali si celano inafferrabili siti moldavi, 
lituani e di altri paesi dell'Europa orientale”, e 
"quasi tutti gli archivi si nutrivano da siti 
molto diffusi, come Kazaa, Gnutella, Winmx, 
Morpheus". A leggerla meglio, insomma, 
questa “notizia” faceva acqua da tutte le 
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parti. Abbiamo quindi deciso di alzare il 
telefono e scambiare quattro chiacchiere con 
il Capitano Mario Piccinni della Guardia di 
Finanza, titolare dell'inchiesta di Milano. Il 
quale ci ha gentilmente spiegato che la 
situazione è effettivamente un po' diversa da 
come l'hanno raccontata i giornali. E a voler 
vedere, è pure peggio di quanto sembra. 


| fatti, così come ce li ha esposti la Guardia di 
Finanza, stanno in questo modo: parecchi 
mesi fa è partita un'inchiesta per cercare di 
‘dare una spallata al fenomeno della 
pirateria, e mi riferisco a quella di chi stampa 
e vende CD e DVDcome se fossero 
caramelle. Nell'ambito di questa indagine, 
îtra le diverse iniziative prese, sono anche 
stati inseriti su newsgroup, siti di aste e 
mercatini online svariati annunci “esca”, ai 
quali hanno evidentemente abboccato in 
parecchi. Dopo aver richiesto regolare 
mandato al GIP gli indirizzi e-mail 
“incriminati” sono stati messi sotto controllo 
dalle Fiamme Gialle, fino ad arrivare 
all'identificazione (nel momento in cui scrivo) 
di 181 persone, che con il loro traffico di 
materiale illecito "guadagnavano* all'incirca 
25-30 mila euro al mese. Rimangono da 
identificare all'incirca altre diecimila persone 
che si trovano nella medesima posizione 
delle 181 già inquisite: pirati "classici", se 
mi passate l’espressione, che si dedicano 
alla duplicazione e vendita “all'ingrosso” 

di materiale illegale. E cosa c'entra il P2P? 
Ce lo spiega lo stesso Piccinni: “L'unico 
punto di contatto tra il mondo P2P e 
l'inchiesta è che esso costituisce una delle 
numerose fonti da cui i pirati scaricavano i 
programmi”. E i ragazzini che scaricano 
Eminem? Nell'inchiesta non ve n'è traccia. 


A questo punto dobbiamo trarre almeno 
tre conclusioni: 

1. La legge. Il possesso non autorizzato, a 
qualsiasi titolo (anche personale) di 
materiale protetto da copyright è illegale, 
e perseguibile a norma di legge. Questo è 
‘un dato di fatto, non si discute. Che poi 
sia materialmente impossibile, per i tutori 
dell'ordine, andare nelle case di tutti gli 
italiani che hanno un computer e 
verificare che non ci siano file illegali, è un 
altro discorso. Nessun vigile vi darà mai la 
multa se svoltate senza mettere la freccia, 
ma l'atto in sé è e rimane comunque una 
Violazione del codice della strada. 

2. L'informazione: la figuraccia fatta dalle 
grandi testate nazionali è innegabile. 
Pressappochismo, sensazionalismo 
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spicciolo 0, se preferite, semplice 
incompetenza. Nell'ambito dei videogiochi e 
di Internet in questi anni se ne sono viste 
davvero di tutti i colori (e se ne vedranno 
ancora, statene certi). Chi conosce questo 
mondo, come noi e come voi, ha le capacità 
critiche per separare le notizie vere dalle 
bufale. Gli altri no, con le conseguenze che 
tutti sappiamo (videogiochi + Internet = 
illegalità e via di questo passo). La domanda 
che mi frulla in questo momento in testa è: 
quanta parte, di tutta l'informazione che 
riceviamo quotidianamente da giornali e 
tivù, ci viene trasmessa nello stesso modo 
superficiale e pressappochista? 

3. Il dato sconcertante: più di diecimila pirati 
“professionisti” (a fronte di chissà quanti altri 
non indagati). Ammetto di non essermi mai 
soffermato a pensare a quanti potessero 
essere i pirati in Italia. Scoprire che ce ne 
sono così tanti mi ha sconvolto. Se i 
famigerati diecimila avessero incluso qualche 
migliaio di ragazzi intenti a scaricarsi un 
disco di Eminem o X-Men 2, forse sarei stato 
più.contento. Sapere che sono invece 
diecimila ad aver fatto della pirateria un 
secondo lavoro, se non addirittura una 
professione, è una cosa che dà veramente 
da pensare.. 
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INA TRAMA ELETTRIZZANTE 
TO COAST” NEGLI STATI UNITI 


Tutti gli extra disponibili in 


Il trailer di Runaway 


È /d ti lascerà senza flato. 
DI 
É 
Se hai bisogno di aiuto, 
qui potrai trovarle tutte. 
T 


Più di 100 scenari: le vie di N 
dell'Arizona, la baia di Sar s 
oggetti, di cui 18 disponibili simul 
Più di 5.000 frasi di dialogo dopi 
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RUNAWAY A road Adventure è in vendita nelle edicole, grandi superfici e computer shop 


